
La rivista per PLAYSTATION piu venduta in Italia! #58 

Anno V - N° 10 (58) • Ottobre 2010 • Periodicità: mensile Rivista + Guida € 2,99 

— — Rivista + Play Generation Plus n° 11 a € 6,99 in più 


Abbiamo provalo 
le versioni definitive 
dei nuovi FIFA e PES! 




Tutti i dettagli sul nuovo controller 
Sony e sui giochi del lancio! 

Da Naruto a Soul Eater, e ancora 
Ken, Bleach, Dragon Ball... 


CASTLEVANIA 


QSEEBQ? 

Una serie leggendaria 
torna per sfidare. 
Devii May Cry! 


gioca\ 


SPECIÀLEPL'AYSTATIONSTORE 


La guida pratica per giocare sulla tua PS3 senza sborsare un euro! 

E in più: i migliori contenuti scaricabili, la guida all'acquisto e tanto altro! 


SUL PLAYSTATION STOBE 
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P er tutto il resto del paese (e in buona 
misura del pianeta) il periodo natalizio 
si apre ufficialmente l'8 dicembre. Per il 
mondo dei videogiochi, invece, non è più 
così da molti anni. Per noi videogiocatori il 
Natale arriva infatti a ottobre e prosegue per 
tutto novembre, mesi nei quali si concentra 
il grosso delle uscite nominalmente natalizie. 
Perciò, per quanto quando leggerai queste 
righe sarà appena la seconda metà di 
settembre (leggi: fine estate), preparati 
anche tu ad accogliere lo spirito naSalizio 
con tutti i gioconi in arrivo. Alcuni sono 
già qui o si apprestano a farlo, come i due 
simulatori calcistici con i quali la redazione 
ama ammazzarsi ogni anno, il tanto atteso 
Kingdom Hearts Birth by Sleep per PSP o 
Mafia II. Oppure ancora il nuovo controller 
Move, che ha dimostrato di essere molto 
più che un semplice clone del Wiimote di 
Nintendo e arriva con il suo bel corredino di 
titoli. Ma passando daH'immediato al futuro 
prossimo, la cover di questo numero è legata 
a un'altra grande esclusiva di PlayGen: 
siamo stati gli unici per l'Italia a vedere a 
Londra il nuovo Batman, e il cagionevole 
uomo della birra Duff ne ha tirato fuori un 
gran bel reportage. Due parole, infine, anche 
sull'allegato di questo mese: una volta tanto 
non una guida completa a singoli giochi, 
ma un vademecum su tutto quello che devi 
sapere per sfruttare al massimo il PSN senza 
cacciare un soldo. Facci sapere quel che ne 
pensi scrivendo alla redazione o visitando il 
nostro forum. Love & peace, gente! O 

Alessandro Apreda 
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EDITORIALE 

CAVALIERI OSCURI 
E PALLINE LUMINOSE 


■ REPORTAGE. Manga. 

Manga e anime influenzano il mondo videoludico... 
nostre pagine i migliori titoli “a fumetti”! 
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■ SPECIALE. FIFA 11 vs PES 2011. 


I due colossi del calcio iniziano la sfida per la nuova stagione: dopo aver 
giocato qualche partita, ti raccontiamo le strategia che adotteranno. 


REPORTAGE Castlevania Lords of Shadows 


scopri nelle Una saga mitica che ritorna su PS3 con un’avventura all’altezza 
della sua fama. Stavolta, però, made in Europe. 






IN COPERTINA 
Batman: f 
Arkham City 

PlayGen visita gli studi di 
Rocksteady per vedere 
personalmente il seguito di una 
delle avventure più belle del 2009. 
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Enslaved.90 

Cuitar Hero Warriors of Rock.96 

Phantasy Star Portable 2 .92 

Sengoku Basara 3.92 

ValkyriaChronides2. 

World Rally Championship 
Spider-Man 


■ Il sequel di 
Valkyria Chronicles, 
stuzzicante strategico 
per PS3, si prepara a 
conquistare PSP. 
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■ Space Marines Sara un gioco d’azione in 
terza persona ambientato nell’affascinante 
universo di Warhammer 40.000. 


WARHAMMER 40.000 SPACE MARINES 


Space Marines: rultim 
baluardo deH'umaiiità 

FUNIVERSO DI "WARHAMMER 40.0 
SI PREPARA ALL'ASSALTO FINALE 


I giochi di strategia della serie War¬ 
hammer esistono ormai dagli anni 
80, e rimangono tuttora tra i più amati 
dagli appassionati di dadi e miniature. 
Dopo aver esordito con la classica am¬ 
bientazione fantasy medievale, la serie 
si è arricchita di uno spin-off fanta¬ 
scientifico noto con il titolo di Warham¬ 
mer 40.000 (spesso abbreviato in 
WH40K), destinato velocemente ad af¬ 
fermarsi come uno dei Giochi di Ruolo 
più popolari di sempre. Se sei un fan del 
violento e oscuro universo futuristico 
che fa da sfondo al gioco, avrai certa¬ 
mente familiarità con l’Imperium uma¬ 
no e con le numerose razze aliene con 
cui è in eterno conflitto. 

Pedine chiave per il controllo della ga- 


giati). Ed è appunto nei panni di uno di 
loro che potrai vivere esaltanti batta¬ 
glie in terza persona nel prossimo War¬ 
hammer 40.000: Space Marines, com¬ 
battendo sia con armi da fuoco che 
in corpo a corpo, al comando di un 
plotone di quattro personaggi. 

Ognuno di questi soldati possiede 
abilità e armi diverse, che riprodu¬ 
cono le varie classi del GdR originale 
come assalto tattico e devastatori. 
Affinché l’azione sia all’altezza delle 
aspettative, gli sviluppatori, Relic En¬ 
tertainment (che hanno già lavorato 
con questa ambientazione su PS2) han¬ 
no preso in prestito grafici e program¬ 
matori di alcuni dei migliori giochi 
d’azione che si siano visti negli ultimi 


■ Per il momento runico Capitolo (plotone) 
confermato è quello degli Ultramarines, anche 
se è quasi certo che ce ne saranno di più. 


lassia sono gli Space Marine, un corpo anni, come Gears ofWaro GodofWar. 
militare organizzato in Capitoli (piccoli Un altro titolo THQ da tenere d’occhio 


reggimenti autonomi e superequipag- nel corso del 2011... O 
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■ Il tuo plotone di Space Marine sarà composto 
da 4 elementi. In ogni livello ne controllerai uno 
differente, che avrà armi e abilità distinte. 




■ Il gioco promette un apparato grafico di tutto 
rispetto, esaltato dal ricchi colori che da sempre 
esaltano questo universo fantascientifico. 


■ Relic ha eliminato tutti gli elementi 
GdR che inizialmente aveva intenzione 
di includere. Speriamo ne abbia 
aggiunti altri, in compenso... 



Q SUPPORTO CON 
LA "S" MAIUSCOLA 

MAG dà una lezione a quegli sviluppato- 
ri veloci a produrre costosi pack, ma len¬ 
ti a correggere errori. Ribilanciate armi e 
mappe e aggiunte nuove modalità, Zipper 
ha lanciato una beta gratuita per testare 
cambiamenti alla struttura di gioco. 
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Q COMPRARE RAGIONANDO 

Mentre altri produttori scelgono di usare i 
malefici codici per l’online, e molti lamen¬ 
tano la scarsa originalità dei titoli in uscita, 
è chiaro che prima di spendere bisogna 
ragionare. Politiche sbagliate? Giochi poco 
originali? Porta i tuoi soldi altrove. 

Q PIÙ DI UN WII-CLONE 

Siamo sorpresi perfino noi: la line up si 
espande di promettenti titoli, molti dei 
quali patchati gratis (l’ultimo è stato 
MAG), e già ora il livello di precisione e i 
controlli in 3D sono sfruttati in modo in¬ 
credibile. 




FREGA PER NON 
ESSERE FREGATO 

Quando qualcuno compra un gioco usa¬ 
to noi ci sentiamo fregati”. La dichiara¬ 
zione di Cory Ledesma di THQ, spernac- 
chiato da tutta la Rete, riassume il vero 
problema dei codici anti-usato: il concet¬ 
to che, per non farsi fregare, le case deb¬ 
bano fregare per prime i consumatori. 

CAPITAN OVVIO 
ALLA RISCOSSA 

Vince Zampella ha dichiarato che “i gior¬ 
nalisti dovrebbero finire i giochi che re¬ 
censiscono”. Nell’indicargli il rubinetto 
dell’acqua calda gli ricordiamo che sa¬ 
rebbe altrettanto bello se gli sviluppatori 
finissero i giochi, prima di venderli. 


SONY SI PREPARA 
ALL'ARREMBAGGIO 

Prova e riprova, i pirati sono riusciti a 
"bucare” PS3. La risposta di Sony? Una 
causa da millemila miliardi contro un ri¬ 
venditore australiano e (pare) sistemi di 
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©ANNUNCIO PS5_ 

TEKKENVS STREET 
FIGHTER, ROUND DUE! 

Oltre al già conosciuto Street Fighter X 
Tekken, alla Gamescom è stato svelato an¬ 
che Tekken X Street Fighter. Giusto un “as¬ 
saggino”, in effetti. Katsuhiro Harada, pro¬ 
ducer di Tekken, ha infatti mostrato un 
modello 3D di Ryu realizzato nello stile 
della saga Namco, vestito per l’occasione 
con il kimono di Paul Phoenix. Un assaggio 
niente male, considerato che il gioco è pre¬ 
visto con calma, dopo Tekken 7... O 



©ANNUNCIO PS5_ 

GUERRILLA SI SDOPPIA 

Durante la GDC Europe, che ha anticipato 
di qualche giorno la Gamescom, Hermen 
Hulst di Guerrilla ha annunciato la nascita 
di un altro team interno, che sta per met¬ 
tersi al lavoro su un progetto tutto nuovo. 
Si tratterà di un altro FPS? Lo studio attual¬ 
mente sta assumendo, per cui PlayGen cer¬ 
cherà di scoprirlo inviando il De Vita come 
finto grafico in cerca di lavoro... O 

©ANNUNCIO PS3 





RESISTERE, RESISTERE, 

3 VOLTE RESISTERE! 

Durante la conferenza di apertura 
della GamesCon, Sony ha annunciato 
ufficialmente Resistance 3. il gioco è 
stato svelato con un lungo e spettacolare 
cortometraggio, interpretato da attori in 
carne ed ossa, in cui aleggiava un’atmosfera 
da survival horror degna di Left 4 Dead. 
Almeno fin quando non sono apparse 
improvvisamente 
tonnellate di 
Chimera e la 
situazione 
si è fatta 
infuocata... O 


■ Mass Effect 2 offre una trama di 
prim’ordine che affronta tematiche di un po’ 
tutti I generi, anche quelle più mature. 


MASS EFFECT 2 I PS3 f EA GAMES ^AVVENTURA 12011 


■ E possibile creare personaggi dalle 
caratteristiche diversissime, che cambiano 
radicalmente il volto dello stile di gioco. 


Ammettiamolo, l’assenza di 
una saga come quella di Mass 
Effect su Playstation 3 era una 
gran bella lacuna. La serie di 
BioWare è infatti un capolavo¬ 
ro assoluto, che sposa azione, 
avventura e GdR in una corni¬ 
ce fantascientifica che non sfi¬ 
gurerebbe di fronte alle gran¬ 
di saghe come “Star Trek” o 
“Guerre Stellari”. 

Mentre eravamo alla conferen¬ 
za Electronic Arts di apertu¬ 
ra della Gamescom abbiamo 
dunque accolto con un calo¬ 
roso applauso il filmato con 
cui sarebbe stata “annunciata 
sorpresa per la serie”, che 


poi si è rivelata 
lo sbarco del ca¬ 
pitano Shepard 
suH’ammiraglia 
Sony. Il gioco, in 
arrivo a gennaio 
del prossimo anno, 
includerà già di base 
tutti i DLC usciti fino¬ 
ra per le versioni Xbox 
360 e PC, sia quelli gra¬ 
tuiti che a pagamento. 
Sicuramente un bel modo 
per farsi perdonare del ri¬ 
tardo. Resta da vedere 
come sarà gestito il proble¬ 
ma di aver “saltato" il primo 
capitolo... O 


ACE COMBAT ASSAULT HORIZON 


PS3,NAMCO ,SIMULATORE ,2011 


Namco torna a volare alto 

TANTE NOVITÀ PER IL GRANDE RITORNO DI ACE COMBAT 


La gloriosa serie di Ace 
Combat si prepara a rina¬ 
scere. Namco ha infatti an¬ 
nunciato Ace Combat As- 
sault Horizon, titolo con 
cui - finalmente - dopo 
svariati episodi per PSP la 
saga si decide a fare il gran¬ 
de salto su Playstation 3. 
Sono ancora scarsi i dettagli 
rivelati finora, ma dal trailer 
d’esordio si nota la possibi¬ 
lità di pilotare elicotteri, in¬ 
teressanti meccaniche volte 


a rendere più concitati i 
duelli aerei, e una aumenta¬ 
ta distruttibilità dell’am¬ 
biente. Non mancherà ov- 


Assault Horizon e in via di sviluppo presso 
Project Aces, nuovo team interno di 
Namco formato da specialisti della serie 
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PS3 "TAKE 2 "SPARATUTTO "2012 


BIOSHOCK INFINITE 


Dopo la parentesi di BioShock 
2, episodio rinnegato da più di 
un fan, Take 2 punta al rilan¬ 
cio della serie di sparatutto/ 
adventure annunciando Bio- 
Shock Infinite, un titolo che 
sembra già in grado di stupire 
come l’originale. Chi si sareb¬ 
be aspettato infatti di trovarsi 
in una città sospesa nel cielo, 
nel 1912? Lo stile poi, ci ha già 
fatto innamorare di quello che 
si segnala fin da ora come un 
potenziale capolavoro. O 


■ Nonostante sia parecchio colorato e luminoso, BioShock Infinite 
sembra davvero inquietante. 


Dagli abissi più profondi 
ai cieli più blu. 

DIMENTICA RAPTURE E PREPARATI A SPICCARE IL VOLO! 





©ANNUNCIO PS3 


SONY MASCOTTE 
ALLSTARGAME 



Nuovi dettagli su Heroes on thè 
Move. Il titolo sarà composto da 
una serie di livelli a tema, dal pla- 
tform allo sparatutto con light 
gun. La compatibilità anche con 
un solo controller Move fa ipo¬ 
tizzare meccaniche molto sem¬ 
plici. In uscita in primavera. O 



RATCHET & CLANK: ALL 4 ONE PS3 SONY AZIONE 2011 


IL NUOVI 

DI RATCHci 

A Colonia siamo stati ospiti di Insomiac, 
che ci ha dato una dimostrazione gioca¬ 
ta a quattro di Ratchet & Clank: All 4 One. 
Dopo tante richieste dei fan, per la prima 
volta si vedranno agire assieme Ratchet 
e Clank, ma non solo. A loro, volendo, si 
potranno affiancare altri due giocatori nei 
panni del Capitano Quark e del Dottor Ne- 
farious, costretti da una serie di vicissitu¬ 
dini a cooperare con i protagonisti. La ti¬ 
pica giocabilità della serie, fatta di armi e 
gadget di ogni tipo, rimarrà inalterata, ma 
verrà declinata nella forma del gioco di 
squadra. L’esempio più significativo che 
abbiamo visto riguardava un boss, che 


aOugmastiB 


DELLA 3EJHE 
S CLliilti CAA1DIA PELL 


poteva essere ucciso unicamente tramite 
l’azione congiunta: mentre due giocatori 
mantenevano attivi degli interruttori posi¬ 
zionati ai suoi lati, gli altri avevano il com¬ 
pito di colpirlo. O 


■ Assoluto silenzio riguardo il Move, ma viste le 
meccaniche di gioco, diamo per scontato 
un annuncio futuro. 


■ La grafica, già 
eccezionale negli ultimi 
capitoli, è ulteriormente 
migliorata. Sembra di avere 
davanti un cartone Pixar. 


(RIGIOCO PS5 _ 

UN PICCOLO, 
GRANDE CLONE? 

EA ha annunciato Create, un pla- 
tform che sembra dovere vera¬ 
mente tanto a UttieBigPianet, 
per struttura e possibilità “crea¬ 
tive”. Grazie a un semplice ma 
completo editor potrai creare 
giochi di vario genere e condivi¬ 
derli Online. Ovviamente saranno 
presenti sfide per sbloccare og¬ 
getti da usare nell’editor. O 

^DOWNLOAD PS5 

M4GSEMPRE 
PIU MASSIVO 

Zipper e Sony stanno suppor¬ 
tando in modo encomiabile 
MAG: oltre a nuove patch, è in 
arrivo un DLC con una nuova 
modalità tutti contro tutti per tre 
squadre, Escalation, e una patch 
per aggiungere il supporto al 
Move, che renderà MAG il primo 
sparatutto compatibile con il 
controller Sony. O 

{^ANNUNCIO PS5 

RACCHETTE 
PER TUTTI 

Trionfa su PS3 l’accoppiata 
Move-racchetta: Sega ha sve¬ 
lato Virtua Tennis 4, svilup¬ 
pato in esclusiva per PS3 con 
grafica in 3D e il supporto al 
Move, mentre Ubisoft porta 
sulla console Sony Racket 
Sports, con cinque discipline 
dallo squash al ping pong. O 




[1 ANNUNCIO PS5 

NUOVI FRONTI 
DI GUERRA 

Mentre Codemasters sfida la for¬ 
tuna con un seguito del medio¬ 
cre Operation Flashpoint, intito¬ 
lato Red River, EA annuncia che 
Battlefield 3 arriverà su PS3. Gli 
acquirenti di Medal of Honor po¬ 
tranno partecipare alla beta. O 

dGIOCO PS3 


TEMPI LUNGHI 
PER RAIDEN 



Nel corso della conferenza Ko- 
nami, Shigeonobu Matsuyama 
ha annunciato che MGS Rising 
verrà mostrato alla Game- 
sCon... l’anno prossimo. Il che 
non depone bene quanto ai 
tempi di lavorazione del gioco, 
in arrivo non prima del 2012. O 

dGIOCO PS3 


GLI EROI 
SI MUOVONO 



Sembrava destinato a rimanere 
in Giappone, e invece No More 
Heroes, geniale "taglia e affet¬ 
ta” free-roaming di Goichi Suda, 

arriverà all'Inizio del prossimo 
anno in Occidente con pieno 
supporto del Move. O 


® ANNUNCIOPS3 


LE EDIZIONI 
PER SVENARSI 



Tra l’edizione Signature di GT 5 
(180 euro per scatola di metallo, 
portafogli in pelle, portachiavi, 
photobook e modellini), la CO- 
DEX di AC Brotherhood (90 eu¬ 
ro per uno scrigno con DVD, co¬ 
lonna sonora, mappa e artbook) 
e la Prestige di CoD Black Ops 
(180 euro per una macchina ra¬ 
diocomandata) dovrai chiedere 




































Siamo volati a Londra per partecipare, in anteprima 
assoluta, alla "premiere" di Arkham City, la nuova, 
spettacolare e attesissima avventura di Batman. 


AZIONE/AVVENTURA WARNER BROS INT. ENT. 1 AUTUNNO 2011 


I pari del 
suo te- 
l nebro- 
so protagonista, 
Batman Arkham 
Asylum ha molti vol¬ 
ti e molti talenti: il tito¬ 
lo dei Rocksteady Stu- 
dios non è solo un’avven¬ 
tura appassionante e dalle 
meccaniche raffinate (vedi 
il profondo ma immedia¬ 
to sistema di combatti¬ 
mento), ma è anche uno 
dei successi a sorpresa 
del 2009 e, per finire 
in bellezza, la più fe¬ 
dele interpretazio¬ 
ne dell’essenza 
di un supere- 
roe mai vista 
nei video¬ 
giochi. 


Comprensibilmente, dopo l’imme¬ 
diato successo di pubblico e criti¬ 
ca di Arkham Asylum (oltre 3 milio¬ 
ni di copie vendute), l’attesa per un 
seguito è stata da subito altissima: 
in molti si sarebbero accontentati di 
un’altra fetta della stessa, ottima tor¬ 
ta, e il primo teaser, svelato a sor¬ 
presa pochi mesi dopo l’uscita, sem¬ 
brava lasciare intendere che la stra¬ 
da sarebbe stata proprio quella di 
capitalizzare il successo con un nuo¬ 
vo capitolo già a fine 2010. Sembra¬ 
va, appunto... In realtà, lo scherzo in 
puro stile Joker è riuscito pienamen¬ 
te, e quello che arriverà sugli scaffali 
nell’autunno 2011 è molto di più di un 
furbo “more of thè same”. Per sco¬ 
prire il bluff e visitare, primi in Italia, 
la tenebrosa “Arkham City”, in una 
bella mattina di agosto abbiamo fat¬ 
to un salto negli studi Rocksteady, a 
nord di Londra, ospiti dei fondatori 
dello studio, Sefton Hill e Jamie Wal- 
ker. Tra una tazza di thè e una chiac¬ 
chierata con vari membri del team 


(già nel pieno della lavorazione, tan¬ 
to che ci è stato chiesto di evitare 
di distrarli), abbiamo assistito a una 
lunga presentazione giocata del tito¬ 
lo nel corso della quale ci sono sta¬ 
ti spiegati gli aspetti più interessan¬ 
ti del gioco. 

Arkham City prende le mosse 

un anno e mezzo dopo il finale (ok: 

“i finali”) del primo capitolo. Risolta 
la crisi causata dal Venom e dal pia¬ 
no di Joker, Batman torna nell’om¬ 
bra, mentre i media, manipolati ad 
arte, acclamano Quincy Sharpe eroe 
del giorno. Nelle successive elezio¬ 
ni, il direttore del manicomio ha gio¬ 
co facile nel farsi eleggere sinda¬ 
co con una campagna basata sulle 
paure della cittadinanza. La storia, ci 
spiega il team, non è pensata per ri¬ 
prendere ogni singolo snodo del pri¬ 
mo capitolo: alcuni elementi saran¬ 
no oggetto di semplici accenni, al¬ 
tri verranno sviluppati, mentre alcu¬ 
ni eventi del primo capitolo potran- 


■ Nel corso della presentazione, il ruolo di 
Joker era ridotto a un carneo. Il pagliaccio 
assassino non sembra passarsela troppo 
bene (e non a causa del Venom). 





















Nel corso della presentazione, è diventato immediatamente chiaro che 
Rocksteady non ha intenzione di accontentarsi di riproporre le meccaniche 
del primo capitolo, per buone che fossero: al contrario, il team ha lavorato 
su ogni singolo aspetto del gioco, ripulendo, migliorando, persino ripensan¬ 
do alcuni elementi cardine del gioco, dando prova di grande professionalità. 
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Stupì per l’eccellente uso dell’Unreal Engine 3, 
anche se la versione “Incredibile Hulk” del 
Commissario Gordon, ci fece storcere il naso. 
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Scenari più vasti, animazioni rinnovate, detta¬ 
glio grafico aumentato, più effetti, e una ca¬ 
ratterizzazione migliore dei protagonisti. 
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Il mix tra la linearità dell’avventura (condita 
da una storia intrigante) e la libera esplorazio¬ 
ne in cerca di segreti è tuttora irresistibile. 


GIOCABILITA 
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Migliore integrazione tra missioni principali e 
secondarie, sistema di combattimento arric¬ 
chito, e un Detective Mode meno “sleale”. 
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Ottima longevità, e non annoia mai. Le sfide 
gli donano un po’ di “benzina” extra, anche se 
qualche DLC in più non avrebbe guastato. 


SPESSORE 
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L’avventura principale sarà più o meno longe¬ 
va quanto il primo capitolo, ma l’esplorazione 
della città sarà più impegnativa. 



- l’aspetto più importante è sta¬ 
to bilanciare l’ampiezza dell’am¬ 
biente con le cose da fare. Nel 
primo capitolo ogni singolo an¬ 
golo aveva una sua storia, che 
veniva raccontata tramite detta¬ 
gli insignificanti. Volevamo che 
fosse così anche in Arkham City. 
Volevamo evitare, insomma, di 
avere un enorme scenario che 
“non sapesse di niente”. Lancia¬ 
tosi da un tetto in picchiata, Bat- 
man plana attraversando uno 
scenario magnificamente detta¬ 
gliato, zeppo di elementi con cui 


interagire. Atterrato su un bas¬ 
so edificio, Hill procede quindi a 
mostrare una delle nuove abilità 
del protagonista, ovvero cammi¬ 
nare sul filo. Sarà solo la prima di 
una lunga serie di novità relati¬ 
ve all'interazione con l’ambiente 
che verranno mostrate nel corso 
dell’evento. Cambia lo scenario, 
più ampio e complesso, logico 
cambiare anche il modo in cui lo 
si affronta: adesso Batman può 
darsi un forte slancio in vertica¬ 
le con il rampino per poi planare 
via, tuffarsi a volo d’angelo da un © 


Quello che arriverà sugli scaffali nell r autunno 2011 è molto 
di più di un furbo "more of thè same". 


zione autorizza Sharpe a portare 
avanti un piano degno del clas¬ 
sico “1997: Fuga da New York”: 
requisiti i quartieri più malfama¬ 
ti di Gotham, il sindaco provve¬ 
de a scacciare tutti gli abitanti, fa 
costruire un alto muro di cinta, 
e riversa nella zona tutta la fec¬ 
cia di Arkham e Blackgate. A ge¬ 
stire questa bomba a orologe¬ 
ria, il misterioso psichiatra Hugo 


Strange, che i lettori del fumetto 
consoceranno bene. 

La città, che ci viene mo¬ 
strata dal team con una lun¬ 
ga, soddisfatta panoramica dal 
tetto di un edificio, è grande cir¬ 
ca quattro-cinque volte l’isola di 
Arkham, ma la “quantità” non è 
stato il centro dei pensieri degli 
sviluppatori. In realtà - ci dicono 


■ Le tecniche stealth adesso includono takedown 
multipli e sono mediamente più veloci nell’esecuzione, 
per ovviare al maggior numero di nemici. 


no essere letti da una nuova an¬ 
golazione grazie a degli inaspet¬ 
tati colpi di scena. Tra questi, è 
evidente, ci sarà il lato oscuro 
del sindaco Sharpe, che cono¬ 
scerai di certo se hai risolto tut¬ 
ti gli enigmi del primo capitolo. 
Terrorizzata dall’evenienza che 
una evasione di massa da Ark¬ 
ham e dalla prigione di Blackga¬ 
te si possa ripetere, l’amministra- 


■ Le regole della neonata Arkham City 
sono semplici: chi prova a fuggire, muore. 
L’ordine è mantenuto dai mercenari della 
misteriosa Tyger Corp, assoldati dal sindaco 
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Mentre ci aggiriamo tra le scrivanie di programmatori e 
designer, non riusciamo a trattenere la sensazione di 
trovarci nel mezzo di un clichè da fumetto: quello del 
supergruppo che irrompe sulla scena dal nulla, conqui¬ 
sta il pubblico, e prima o poi si rivela essere composto 
di criminali in incognito con un piano diabolico. In fon¬ 
do, parliamo di uno studio nato nel 2004, che nel giro 
di due-giochi-due è stato proiettato nell’Olimpo degli 
sviluppatori. Basti pensare che, nella classifica 2010 di 
DeveloplOO, che misura i successi commerciali nel Re¬ 
gno Unito, si sono classificati al 24° posto (per riferi¬ 
mento, Valve è al 22° posto e i Naughty Dog sono al 
29°). Qualcuno è stupito che Warner Bros e Eidos- 
Square Enix se ne contendano il controllo? La realtà, 
però, è che quello creato da Sefton Hill e Jamie Walker, 
veterani del settore, è un gruppo di talento che ha avu¬ 
to le idee giuste al momento giusto. Dopo aver svilup¬ 
pato Urban Chaos per PS2 e Xbox, ci spiegano, per un 
annetto abbiamo sperimentato un po’ con l’Unreal En¬ 
gine 3 per prepararci al passaggio su PS3 e Xbox 360. 
Eidos, che aveva appena acquisito la licenza di Batman, 
ha visto i prototipi e ci ha chiesto di mostrargli qualcosa 
che potesse funzionare con il personaggio. L’abbiamo 
fatto, sono rimasti entusiasti dalle idee di base, e nel 
2007 abbiamo cominciato lo sviluppo. In seguito ci sia¬ 
mo trasferiti in questo studio, abbiamo allargato il 
team, e dopo il successo di Arkham Asylum, nel febbra¬ 
io 2010 Warner ha acquisito la quota di controllo delle 
nostre azioni. Il resto, e anche questo è un 
clichè, è storia recente. O 
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SE NON REGGI IL CALORE, NON STARE IN CUCINA... 

La pressione è un elemento con cui Jamie Walker ha 
imparato a convivere: "c'è sempre qualcosa cheti tiene in 
tensione: con Arkham Asylum era quella di lavorare con 
un'icona, ora è quella di creare un sequel all'altezza". 
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Gli studi Rocksteady son ne lavorano grafici e 

fabbrica. N e ll' enorm “? leali studi separati operano i 
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zioni preziose per le missioni secon¬ 
darie. Una veloce analisi con la nuo¬ 
va funzione del Detective Mode ri¬ 
vela che si tratta di complici scheda¬ 
ti di Due Facce, in mezzo ai quali si 
nasconde un informatore dell’Enig¬ 
mista. Vale la pena scendere a far¬ 
gli una visitina... Nel corso della rissa 
che ne segue, abbiamo modo di ap¬ 
prezzare le nuove mosse e schivate 
che hanno arricchito il già eccellen¬ 
te sistema di combattimento di Ark¬ 
ham Asylum : oltre a nuove combo e 
schivate, Batman può usare “al volo” 
i gadget durante la rissa (piazzando 
gel esplosivo durante una capriola 
o addirittura su uno dei malviventi). 
Lasciamo in piedi l’informatore per 
fare due chiacchiere con lui. Se isola¬ 
ti, questi loschi figuri possono esse¬ 
re presi per la gola (no, non con un 
dolcetto...) per estorcergli informa- 


■ Nel corso della presentazione, le meccaniche 
delle rivalità tra bande non sono state chiarite, 
ma sembra che avranno una certa importanza. 


Cambia lo scenario, più ampio e complesso, e di conseguenza cambia anche 
il modo in cui lo si affronta: in Arkham City avrai a disposizione numerose 
nuove abilità per spostarti tra tetti e i vicoli di Gotham. 


ranno nuovi gadget, come l’analiz¬ 
zatore audio con cui Batman, in di¬ 
verse scene, riesce a introdursi nel¬ 
le frequenze della polizia o in quella 
del programma radio di Jack Ryder 
per carpire fondamentali dettagli su 
come proseguire nell’avventura. 

Dove non arriva la tecnologia, 
ovviamente, Batman può arrivare 
in altri modi, più o meno diretti: ap¬ 
pollaiati sul cornicione di un palaz¬ 
zo, sentiamo un gruppo di crimina¬ 
li raccolti attorno al fuoco vantarsi 
delle proprie malefatte e parlare del 
più e del meno (alcune discussioni 
sono esilaranti), rivelando informa¬ 


tetto per fermare la caduta all’ulti¬ 
mo momento col mantello (storden¬ 
do gli sfortunati che dovessero far¬ 
gli da materasso), e persino salire 
sulle corde tese con il bat-cavo. 
Parlando di quest’ultimo, gli 
sviluppatori danno prova del 
loro buon senso conferman¬ 
do che fin dall’inizio del gioco, 
il Cavaliere Oscuro sarà equipag¬ 
giato di diversi gadget del primo ca¬ 
pitolo che potrà potenziare in nuo¬ 
vi modi. Non possiamo che concor¬ 
dare con Hill quando ci spiega che 
far partire il giocatore da zero, vi¬ 
ste le premesse, non avrebbe avu¬ 
to senso. D’altro canto, non manche- 


■ Nonostante il look noir 
dei primi art diffusi da 
Rockstar, il gioco vanta 
un’estetica più vibrante 
rispetto al primo capitolo. 


















Come tutti i “first look”, ovviamente non 
sono mancate domande cui non abbiamo 
avuto risposta. Anche se, come spesso 
capita, i “no comment” sono spesso una 
risposta di per sé... 

Ci sarà una modalità Cooperativa? 

Dopo aver notato che le abilità di movi¬ 
mento e combattimento di Catwoman 
sembrano pensate per riprodurre quelle di 
Batman, chiediamo se magari, anziché Ro¬ 
bin, toccherà alla sinuosa ladra aiutare 
l’uomo pipistrello. “Non è un aspetto di 
cui parleremo oggi”, ci viene risposto. 

Si potrà guidare la Batmobile? 

Essendo i redattori dei vecchiacci no¬ 
stalgici, non possono fare a meno di ri¬ 
cordare le curve a gomito prese con il 
rampino nella versione Amiga del primo 
Batman. Possiamo sperare in qualche 
sezione di guida? La risposta è un im¬ 
barazzato “no comment”. 

Sarà compatibile con il Move? 

Vista la possibilità (non particolarmente 
comoda, in verità) di dirigere i batarang 
via Sixaxis nel primo capitolo, abbiamo 
ipotizzato qualche funzionalità aggiun¬ 
tiva per il Move, e ci è stato risposto “le 
possibilità del Move sono sicuramente 
interessanti, ma al momento non abbia¬ 
mo annunci in proposito”. 



L'uscita, prevista per l'autunno 2011, sembra 
lontanissima. Ma abbiamo la certezza che 
varrà la pena di attendere. 


zioni riguardanti il loro padrone. 
La soluzione degli enigmi è solo 
una delle missioni secondarie 
che dovrai affrontare lungo tut¬ 
to il gioco, ci spiegano. Durante 
una scena, abbiamo modo di ve¬ 
dere i criminali scappare davan¬ 
ti a un telefono che squilla: nella 
città-prigione si è diffusa la leg¬ 
genda che chi risponde al telefo¬ 
no muore. Il motivo lo scopriamo 
subito: dall’altro capo della linea 
c’è Mr. Zsasz, e la sua cattura ti 
terrà impegnato a lungo. Un al¬ 
tro personaggio che ti procurerà 
più di un grattacapo è il bizzar¬ 
ro Calendar Man, che incontria¬ 
mo poco dopo rinchiuso in una 


cella: i suoi indovinelli basati sul 
calendario, promettono, saran¬ 
no perfidi, e terranno conto del¬ 
la data settata su PS3. Speriamo 
solo non diano problemi in fase 
di traduzione... 

Guidati da Alfred (che alme¬ 
no all’inizio del gioco farà le 
veci di Oracolo, misteriosamen¬ 
te scomparsa), ci facciamo stra¬ 
da tra i tetti e i vicoli fino all’ex 
tribunale, il covo di Due Fac¬ 


ce. Il criminale, appena sbattuto 
dentro, ha deciso di terrorizza¬ 
re la popolazione carceraria con 
una esecuzione pubblica: a fare 
le spese della sua strana idea di 
“pubbliche relazioni” è una vec¬ 
chia conoscenza, che esordisce 
nel cast in una posizione poco 
simpatica. Legata a testa in giù, 
Catwoman sta per essere cala¬ 
ta in una vasca di acido quan¬ 
do Batman, dopo aver disarma¬ 
to i cecchini sui tetti, si lancia in 


mezzo alla folla radunata. Le ris¬ 
se, dice Hill, arriveranno a coin¬ 
volgere molti più nemici: prima 
che la nostra irruzione scatenas¬ 
se una fuga generale, abbiamo 
contato una quarantina di malvi¬ 
venti. Salvata la bella criminale, 
la breve, maliziosa conversazio¬ 
ne che ne segue viene interrotta 
dal proiettile di un cecchino dal¬ 
la risata familiare: trovare il pun¬ 
to d’origine dello sparo è la pri¬ 
ma occasione che avrai di usa¬ 
re il nuovo sistema di analisi del¬ 
la scena del crimine. Nel corso 
del primo gioco, questi momen¬ 
ti erano piacevoli, ma non trop¬ 
po integrati nella storia: nel se- 


quel, promettono gli sviluppa¬ 
tori, le capacità investigative del 
“più grande detective del mon¬ 
do” avranno più importanza, e 
in generale, tutti gli elementi del 
gioco verranno “mescolati” me¬ 
glio, in modo da rendere l’espe¬ 
rienza di gioco ancora più flui¬ 
da e piacevole. Lasciamo Londra 
più ansiosi di come siamo arri¬ 
vati. Se l’attesa per dare un pri¬ 
mo sguardo al gioco è stata così 
pesante, adesso l’uscita, prevista 
per l’autunno 2011, sembra lonta¬ 
nissima. Ma abbiamo la fondata 
certezza che varrà la pena di at¬ 
tendere, per tornare tra le strade 
di Gotham. O 


■ Il Detective Mode e stato opportunamente 
depotenziato: adesso non sembra più un 
cheat mode travestito da gadget. 


I Tecnicamente, il titolo è già ora impressionante, 
grazie al maggiore dettaglio e a degli effetti di 
luce potenziati e a nuove animazioni. 


PlayGeneration 


13 






















AZIONE/AVVENTURA 


■ Erik Alvarez è il 
direttore dello 
sviluppo del gioco. 


IL GRANDE RITORNO DI UNA LEGGENDA 


JLorils ol Shciiloiv 


Le forze del Male hanno le ore contate. La storica saga di ammazzavampiri rinasce su 
Playstation 3 grazie alla collaborazione tra Hideo Kojima e il team spagnolo Mercury Steam 


K onami ha un ricco portfo- 
lio di saghe leggendarie, 
tra cui spicca, per longevi¬ 
tà e numero di appassionati, quella 
di Castlevania. Il primo episodio fu 
pubblicato nel 1986 per Famicom 
Disk System e MSX2 (e distribuito 
in Europa con il titolo di Vampire 
Killer ) e, da allora, sono stati pro¬ 
dotti una trentina di capitoli (inclu¬ 
si remake ed escursioni in altri ge¬ 
neri, come il picchiaduro o le mac¬ 
chine da pachinko), alcuni dei qua¬ 
li rimasti inediti in Europa. Si trat¬ 
ta di una saga che è riuscita a so¬ 
pravvivere nel corso di tre decadi, 
ma che non ha ancora completato 
con successo la transizione alle tre 
dimensioni. Questo, almeno, fino 
ad ora... Da quanto abbiamo potu¬ 
to vedere, infatti, Lords ofShadow 
si appresta a essere consacrato 
come il miglior Castlevania in 3D 
della storia. Gran parte del merito 
va attribuito allo studio madrileno 
Mercury Steam che, sotto la super- 
visione di Hideo Kojima in perso¬ 
na, sta ultimando la più importan¬ 


te produzione ludica dell’industria 
spagnola, con un budget stimato 
di circa venti milioni di euro. 


ta della Luce, un ordine impegna¬ 
to a proteggere gli innocenti dalle 
forze del Male. Al di là del suo in¬ 
carico e del suo illustre cognome 
(i Belmont sono la dinastia di am¬ 
mazzavampiri da w 
sempre protago¬ 
nista della serie), 

a spingere Gabriel ^F' 

nella sua crociata 
contro il Male sono — 

anche motivazio¬ 
ni strettamente per¬ 
sonali. La sua ama¬ 
ta, Marie, è stata uc¬ 
cisa, e l’unico modo 
per salvarne l’anima 
è riunire i tre tram- "V. 

menti di una masche- i 

ra leggendaria, strap- / jt 

pandoli ai tre “Signo- \ 

ri dell’Ombra” a cui 
fa riferimento il tito- 
lo.lnizia cosi un viaggio nell’orrore 
che ti porterà ad attraversare am¬ 
bientazioni di vario tipo, gran par¬ 
te delle quali ispirate agli scena¬ 


Un’avventura tutta europea 

Non è la prima volta che questa 
software house di Madrid collabo- 
ra con un grande artista. Per re¬ 
alizzare il loro precedente titolo 
per Playstation 3, Jericho, aveva¬ 
no lavorato al fianco di un mae¬ 
stro dell’horror come Clive Barker. 
In questo caso, tuttavia, grava su 
di loro una responsabilità enorme. 
Una situazione che non sembra 
spaventare questi ragazzi, pron¬ 
ti a ripagare l’attesa con una pro¬ 
duzione che recupera lo spirito e 
l’iconografia dei primi episodi, in¬ 
serendoli in un’avventura d’azione 
in grado di rivaleggiare con i mi¬ 
gliori esponenti del genere. Come 
da tradizione per la serie, Lords 
of Shadow è ambientato in epoca 
medievale, in un’Europa centra¬ 
le intrisa di cupi elementi fantasy. 
Il protagonista è Gabriel Belmont, 
un cavaliere della Confraterni¬ 


ri storici della saga, come villag 


Lo studio spagnolo Mercury 
Steam ha collaborato con 
Hideo Kojima per la 
creazione del gioco, forse 
una delle produzioni Made 
in Europe più interessanti di 
quest’anno. 
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Sebbene i suoi creatori preferiscano evitare 
i confronti, è difficile non notare punti di 

S contatto tra Lords ofShadowe i prin¬ 
cipali rappresentanti del genere, 
primo fra tutti God of War. Lo 
sviluppo del gioco è stato 
condotto con particolare 
riguardo agli elementi 
caratteristici della 

^ saga, tra cui scena- 

M/’'' - ri, nemici e armi. 

B N \ Non manca il toc- 

,f co personale di 

Mercury Steam, 
U i \ che ha instillato 
in Castlevania 
la propria 
passione 

“ - . per l’horror 

a tinte forti. 


IrW.I.HVAW Ha reinventato il 
genere mescolando combattimenti, 
enigmi, platform e quick time event. 


H«l:tit--H]*-1 trainivi Riprende 
diversi elementi di God of War. E non è 
per nulla un difetto. 


Anche qui 

dovrai avere la meglio su enormi titani 
arrampicandoti fino ai loro punti deboli. 


capolavoro PS2 in cui abbattere gigantesche 
creature arrampicandosi sul loro corpo. 


I ■ V/if l I f. Forte di una :( !)--*•] *1 : tl Rispetterà l’es- 


tradizione lunga quasi 30 episodi, la serie ha 
maturato un’atmosfera dallo stile unico. 


senza e l’iconografia della serie, ripropo¬ 
nendone armi e scenari più rappresentativi. 


■ Id:i[d:f«l II precedente titolo di Mercury 
Steam è uno sparatutto cruento e grafica- 
mente esplicito, in pieno stile Clive Barker. 


Senza toccare simili 

livelli di “gore”, Lords of Shadow appare co¬ 
munque più cupo dei precedenti Castlevania. 


\ords òt Shadow si appresta a essere consacrato 
come IT miglior Castlevania in tre dimensioni 
della storia. 
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SISTEMA DI COMBATTIMENTO 


LORDS OF SHADOW 


NEMICI COLOSSALI 


AMBIENTAZIONE 


SFUMATURE HORROR 


■ Gabriel Belmont si scontrerà 
con le forze del Male per salvare 
l’anima della sua amata, Marie. 


■ Le schiere nemiche includono ragni giganti, 
troll, negromanti, licantropi e, ovviamente, 
vampiri (alcuni dei quali illustri, come Carmilla). 




©gi, foreste o la torre dell’orolo¬ 
gio. Naturalmente, il castello di 
Dracula rivestirà un ruolo di pri¬ 
mo piano, e la sua esplorazione 
occuperà circa un terzo dell’av¬ 
ventura, composta complessi¬ 
vamente da una cinquantina di 
livelli. Potrai riaffrontare le zone 
già attraversate per scoprir¬ 
ne tutti i segreti e potenziare 
Gabriel, ma il cosiddetto “bac- 
ktracking” non sarà parte inte¬ 
grante della struttura di gioco, 
come avveniva ad esempio in 
Symphony of thè Night, proprio 
per questo ribattezzato dai fan 
“Metroid-vania”. 


Un viaggio dell'orrore tra gli scenari storici della saga: villaggi, foreste e 
il castello di Dracula, la cui esplorazione occuperà un terzo dell'avventura, 


che dal punto di vista audio, con 
l’evocativa colonna sonora di 
Oscar Araujo e la partecipazio¬ 
ne di attori di caratura interna¬ 
zionale come Robert Carlyle (la 
voce di Gabriel) e Patrick Ste¬ 
wart (Zobek, il tuo mentore). 
L’inedita collaborazione iberico- 
nipponica sembra aver instilla¬ 
to nuova linfa vitale in una serie 
da lungo tempo cristallizzata nel 
passato. Ma oltre che un moti¬ 
vo di orgoglio per la scena vide¬ 
oludica europea, Lords ofSha- 
dow è prima di tutto uno dei ti¬ 
toli più interessanti del prossimo 
autunno. O 


Una produzione di alto profilo 

Così, armato della sua frusta¬ 
crocifisso e di armi secondarie 
come pugnali o ampolle di ac¬ 
qua benedetta, Gabriel dichiare¬ 
rà guerra a licantropi, troll, ne¬ 
gromanti, ragni giganti, lupi e... 
vampiri, ovviamente. Il siste¬ 
ma di combattimento è simile a 
quello di God of War, con due ti¬ 
pologie di attacco, la possibili¬ 
tà di apprendere nuove combo 
e di finire gli avversari tramite la 


pressione di una sequenza di ta¬ 
sti. Disporrai inoltre di due ma¬ 
gie differenti, con le quali gua¬ 
rire le ferite o potenziare gli at¬ 
tacchi. Particolarmente sugge¬ 
stivi risultano i combattimenti 
contro i titani, creature gigante¬ 
sche su cui dovrai arrampicarti 
in modo simile a quanto avveni¬ 
va in Shadow ofthe Colossus. 
Lords of Shadow non propone 
solo combattimenti. La struttu¬ 
ra di gioco dedica ampio spa¬ 


zio agli enigmi e soprattut¬ 
to all’esplorazione, incentra¬ 
ta sull’uso della frusta per sca¬ 
lare verticalmente gli scena¬ 
ri. Mercury Steam, d’altra parte, 
ha voluto realizzare un’avven¬ 
tura d’azione che fosse in gra¬ 
do di rivaleggiare con i migliori 
esponenti del genere, sia Iodica¬ 
mente che tecnicamente, senza 
però rinunciare ai tratti essen¬ 
ziali della serie. Gli altissimi valo¬ 
ri produttivi sono confermati an¬ 


Con quasi trenta titoli suddivisi su più di quindici sistemi differenti, era praticamente 
impossibile che non ci fossero episodi della saga dedicati alle console Sony. Konami 
ha prodotto due capitoli per PSone (il primo dei quali, Symphony of thè Night, è un 


capolavoro senza tempo), due sfortunati approcci al 3D per PS2 e, infine, un de¬ 
lizioso remake portatile di Rondo ofBlood, al cui interno si celano due extra im¬ 
perdibili: l’originale in versione PC Engine CD e il summenzionato SotN. 


MY OF THE NIGHT I 


i CHRONICLESl 


CUR5E OF D/ 


I THE DRACU 


Uno dei più importanti episodi della Rivisitazione PSone di un gioco crea- Nel 2003 la saga debuttò su PS2 Secondo episodio PS2, del 2005. Le Remake per PSP di Rondo ofBlood, 


serie (per molti il migliore), pubblica¬ 
to per PSone e Sega Saturn nel 1997. 


to per l’home computer Sharp 
X68000, messa in ombra da SotN. 


con una discutibile grafica 3D e una 
struttura di gioco poco ispirata. 


novità, come l’evocazione di demoni, 
non ne risollevarono le sorti. 


arricchito dalla presenza del gioco in 
versione originale e dello storico SotN. 
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Pagina mancante (pubblicità) 




Guer rieri invincibili provenienti da un altro pianeta 
anime tormentate alla ricerca dell'amata, miti di 
una civiltà ormai in rovina e ninja che dentro di 
sé racchiudono possenti demoni. Tutti eroi che 
hanno saputo appassionarti su carta, e che ora si 
preparano a invadere la tua console! 



















■ Potrai migliorare le caratteristiche 
dei personaggi e apprendere nuove 
mosse o combo più complesse. 


■ La trama ricalca fedelmente 
quella del fumetto. ^ 


■ Kenshiro | 
dovrà utilizzare 
le sue tecniche 
per sopravvivere 
in un mondo osti¬ 
le e sconfiggere 
centinaia di 
avversari. 


■ Nella Storia potrai controllare fino 
a otto diversi personaggi. Quattro, y 
invece, le modalità di gioco. J 


Buronson e Tetsuo Hara pubblicarono il loro capolavoro tra il 
1983 e il 1988, realizzando 245 episodi raccolti in 14 volumi (o 27, 
a seconda dell’edizione). In seguito furono prodotti lungometra¬ 
ggi, serie animate e persino un prequel cartaceo. 

Anche in Italia Kenshiro è stato un fenomeno di culto, soprat¬ 
tutto negli anni 80 e 90. 


Un agghiacciante scenario apocalittico, bande di spietati 
criminali e sangue a fiumi... Cosa chiedere di più? 


TECMO KOEI AZIONE 5 NOVEMBRE 


Le meccaniche e lo stile di Dynasty War- 
riors si fondono con l’ambientazione e 
i personaggi di uno dei manga più ce¬ 
lebri di sempre. Pensata per i numero¬ 
si fan della Stella di Hokuto, l’opera ul¬ 
tima di Tecmo Koei ripercorre il viaggio 
di Kenshiro alla ricerca della sua ama¬ 
ta: un’epopea intrisa di rabbia e deso¬ 
lazione, sviluppata su sabbiosi paesag¬ 
gi post-bomba e costellata di nemici da 
far “esplodere” con tecniche micidiali. In 
ogni livello dovrai portare a termine di¬ 
versi obiettivi, come radere al suolo una 
muraglia di lance o trarre in salvo alcuni 
sopravvissuti, mentre con un’impressio¬ 


nante e violentissima sequenza di com¬ 
bo eliminerai gli avversari a schermo per 
raggiungere infine gli imponenti boss fi¬ 
nali. Nella Storia controllerai uno degli 
otto personaggi disponibili, tra cui Rei, 
guerriero di Nanto in grado di fare a fet¬ 
te i suoi nemici, o Mamiya, che combatte 
armata di balestra. Non mancano moda¬ 
lità di gioco aggiuntive e un sistema 
di evoluzione che consen¬ 
te di apprendere nuove 
tecniche, ma 
l’aspetto grafico de¬ 
sta non poche per¬ 
plessità. O 
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di novità: Online, più di 40 
lottatori, una modalità Storia 
inedita... 


I 




Sono già trascorsi due anni dall'ultima avventura di Naruto 
su PS3. Ma l'attesa non è stata vana... 


PS3 NAMCO BANDAI PICCHIADURO NOVEMBRE 


I ragazzi di CiberConnect2, creatori dei 
più celebri videogiochi su Naruto, han¬ 
no fatto tesoro dei suggerimenti rice¬ 
vuti: quello che stanno confezionando 
sembra essere un titolo davvero solido 
e perfettamente a misura di fan! Come 
già gli ultimi capitoli per PS2 e PSP, an¬ 
che Ultimate Ninja Storm 2 trarrà spun¬ 
to dalla serie “Shippuden”, ancora in¬ 
completa e ambientata dopo i tre anni 
di allenamento del protagonista. Il gio¬ 
co includerà più di 40 lottatori, ti per¬ 
metterà di sfidare in Rete avversari di 
tutto il mondo e presenterà una mo¬ 
dalità Storia ampliata e rinnovata, si¬ 
mile a quella vista in Ultimate Ninja 5: 
potrai esplorare popolose città e terre 
selvagge, visitare negozi e campi di al¬ 
lentamento o scontrarti con giganteschi 
boss. Nella modalità principale avrai 
a disposizione tre personaggi, ovve¬ 
ro Naruto, Sasuke e Jiraiya, ognuno dei 
quali vivrà i diversi eventi secondo il 


proprio punto di vista. Grande attenzio¬ 
ne è stata riservata anche allo sviluppo 
di nuovi jutsu e tecniche speciali, con 
un sistema di combo ancora più com¬ 
plesso e sequenze interattive zeppe de¬ 
gli ormai classici “quick time event”. Le 
18 arene sono completamente distrutti- 
bili e aggiungono maggiore profondità 
agli scontri, grazie alla disposizione su 
più livelli e alla possibilità di modificare 
o bruciare il terreno con colpi particola¬ 
ri. Anche questa volta dovrai gestire al 
meglio le barre di energia e potrai con¬ 
tare su due personaggi di supporto, in 
grado di difenderti nei momenti critici o 
di eseguire attacchi combinati, mentre 
alcune carte ti sveleranno le tecniche 
a disposizione del tuo avversario. La 
grande fedeltà alla trama originale e un 
comparto grafico di prim’ordine lo ren¬ 
dono uno dei migliori tie-in che ci sia 
mai capitato di provare. Tienilo d’oc¬ 
chio, perché promette faville! O 


--- 


I Questo capitolo si ispira 
alla serie di Shippuden, con » ' 

un Naruto ormai adulto. Il 
gioco sembra molto fedele 
alla trama del manga. 



GEME). 

Il ninja arancione detta legge anche su PSP. 




PSP 1 NAMCO BANDAI 1 AZIONE 


Naruto torna sul portatile Sony con il seguito di Akatsuki 
Rising, un’avventura intrisa di azione e impreziosita dal 
multiplayer per quattro giocatori. Uscito in Giappone nel 
luglio scorso, Kizuna Drive ti porterà ad affrontare le più 
temibili creature dell’universo di Kishimoto, come la Vol¬ 
pe a Nove Code. La speranza è che vengano risolti i pro¬ 
blemi del suo predecessore. O 



ga più popolare di tuw.tómptdjP 

t come in Italia hanno avuto— 
successo anche la sene animata i ti m, 
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PSP SONY PICCHIADURO DA ANNUNCIARE 


Prende il via la settima stagione della 
caccia agli Hollow. 

U scito da pochissimo in Giappone, il settimo capito¬ 
lo della saga firmata Eighting prosegue sul sentie¬ 
ro tracciato dai suoi predecessori e ripropone i classici 
combattimenti zeppi di supercolpi, attacchi combinati e 
sequenze cinematografiche, studiate per mettere in luce 
le tecniche più spettacolari. La grafica in cel shading e 
ia rinnovata modalità Storia sembrano rendere giustizia 
al manga di Tite Kubo, ma a sorprendere è soprattut¬ 
to il numero di personaggi controllabili: addirittura 84! 
Agli immancabili Ichigo, Rukia, Sado e Ishida, presenti 
ognuno in diverse versioni, si aggiungono nuovi arriva¬ 
ti come Allon, Stark o Harribel, mentre per la prima vol¬ 
ta nella serie è stata introdotta la possibilità di giocare 
in quattro. Torna anche la modalità Missione, marchio di 
fabbrica della saga fin dal terzo capitolo, che ti costrin¬ 
gerà ad affrontare i combattimenti più famosi soddisfa¬ 
cendo particolari condizioni. A quanto pare, infine, ver¬ 
ranno inserite anche misteriose battaglie contro boss 
giganti. Incrocia le dita, però: la distribuzione in Europa 
è tutt'altro che scontata. O 


■ Non mancano 
i classici QTE, 
mentre grande 
spazio è stato 
riservato ai 
combattimenti 
contro i boss. 




■ Nel corso del combattimento i 
personaggi potranno trasformarsi 
o sfruttare tecniche segrete. 


■ Il nuovo capitolo della serie introduce nuovi personaggi e una modalità 
per quattro giocatori. 


r ■ I ragazzi dello Studio Pierrot/^ 
autori dell’anime, hanno disegnato 
^ gli scenari del gioco. 


(‘Jncwmai* 


■ Per sferrare gli attacchi più letali dovrai caricare la barra 
dello Spirito o sfruttare il tuo compagno. 


Kubo e tutt’ora in corso di 
» ha riscosso grande suc- 
, in America. La serie ani- 
in Italia. 


Creato nel 2001 oa 
pubblicazione, “Ble 
cesso sia in Europa 
mata deve ancora essere 


■ In modalità Storia potrai scegliere 
tra il doppiaggio inglese e quello | 
giapponese. Un classico... ^ 
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■ Tra le (gradite) novità, 
un’inedita modalità Storia e un 
comparto grafico migliorato. , 


■ I problemi alla telecamera che affliggevano 
RB sembrano finalmente risolti. 


■ In Raging 
Blast 2 saranno 
presenti più di 
90 lottatori, 
senza contare le 
trasformazioni. 


Già celebre per aver creato il mitico “Dr. Slump”, Akira Toriyama 
realizzò la saga di “Dragon Ball” tra il 1984 e il 1995, raccogliendo 
consensi in ogni parte del mondo. Vennero prodotti 42 volumi a 
fumetti, cartoni animati, OAV, videogiochi e gadget di ogni genere. 

Anche in Italia il successo di Goku dura ormai da vent'anni. 




■ Oltre ai combattimenti uno contro 
uno sono stati inclusi scontri per | 
quattro giocatori, esclusivamente s* 
in modalità Ad Hoc. I 


Il primo Raging Blast non ti aveva convinto del tutto? Namco 
Bandai ci riprova, e sembra che stavolta abbia fatto centro! 


PS3 NAMCO BANDAI PICCHIADURO NOVEMBRE 


I problemi con la telecamera e il roster 
ridotto all’osso avevano impedito a Ra¬ 
ging Blast di fare breccia nel cuore dei 
fan ma, si sa, il passato è passato. Il se¬ 
condo capitolo della serie, previsto per 
la fine dell’anno, sembra in grado di 
sciogliere qualsiasi dubbio e cerca di af¬ 
fermarsi prepotentemente come il mi¬ 
glior Dragon Ball disponibile sulla piaz¬ 
za. Forte di 90 personaggi e 40 scenari 
ricchi di elementi distruttibili, il gioco 


presenta una grafica estremamen¬ 
te pulita e propone un’inedita mo¬ 
dalità Storia, ribattezzata “Galaxy”, 1 
sulla quale è stato mantenuto stret¬ 
to riserbo. Tornano i combattimenti 
“What if?”, che ipotizzano situazioni mai 
raccontate nel manga originale, e anche 
gli immancabili scontri online. A detta 
degli sviluppatori, inoltre, il gioco gire¬ 
rà stabilmente a 60 fps. Che sia la volta 
buona? O 


ORIGINALE 


Una nuova sfida "portatile" attende Goku e compagni 
è iniziata l'era del combattimento a squadre! 

■PSP NAMCO BANDAI PICCHIADURO OTTOBRE 


Quest’anno anche PSP riceverà la sua 
razione di “Dragon Ball”, con un titolo 
che recupera lo stile dei Budokai Tenkaichi 
ma che introduce per la prima volta combat¬ 
timenti tra quattro lottatori. Ripercorrerà le prime fasi 
della serie “Z” e includerà più di 70 personaggi, accesso¬ 
ri per personalizzare il tuo guerriero e la possibilità di dare 
ordini al tuo compagno di squadra nelle partite in singolo. O 
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PSP/PS2 NAMCO BANDAI PICCHIADURO 'DISPONIBILE 


Niente divoratori di anime, almeno in 
Italia. Dovrai accontentarti... dell'anime! 


A ncora Namco Bandai, ancora un picchiaduro in cel 
shading, ancora un titolo che non vedrà mai l’Eu¬ 
ropa. Uscito nel gennaio 2009 per PSP e PS2, Battle Re- 
sonance mette l'uno contro l’altro gli impareggiabili stu¬ 
denti della Shibusen, una scuola per “meister” in grado 
di controllare armi demoniache e raccogliere le anime 
malvagie disseminate per il mondo. Il gioco è piuttosto 
classico nelle meccaniche e ti permetterà di scegliere 
se combattere con un solo lottatore o schierare un par¬ 
ty di tre. Al sistema di attacchi base e poteri speciali si 
unisce questa volta una Barra della Risonanza, che indi¬ 
ca il grado di sintonia tra il meister e la sua arma. Quan¬ 
do avrai riempito le tre tacche delle barra vedrai partire 
una spettacolare sequenza cinematografica, farcita di 
semplici “quick time event” e in grado di causare enor¬ 
mi danni all’avversario. Non manca infine una modalità 
Avventura, in cui potrai interpretare il ruolo di Maka Al- 
barn, Black Star o Death The Kid, muoverti per la map¬ 
pa di gioco e affrontare scontri vincolati da particolari 
condizioni. O 


■ E stata annunciata 
una nuova modalità, 
“Raging Soul”, che ti 
permetterà di 
personalizzare le 
tecniche di alcuni 
personaggi. 


'■Le oltre 40 arene disponibili 
saranno più vaste e includeranno 
elementi distruttibili. 


■ L’anime di “Soul Eater” è appena sbarcato in Italia. Il gioco, invece, 
resta per ora confinato al Paese del Sol Levante. 


■ Raging Blast 2 presenta mòdS 
più “solidi” e con un cel-shading 
meno marcato rispetto a RB. 


■ Potrai combattere uno contro uno o tre contro tre, oppure affrontare 
sfide speciali in modalità Avventura. 


, in Giappone a partire dal zuus, 

sbarcato in Italia solo lo scorso 
of etichetta Panini Comics. L’anime 

■ su Rai 4 dal 2 settembre scorso. 


■ Il gioco include anche una puntata 
“perduta” dell’anime, riprodotta con 
qualità eccezionale. 


L'AUTUNNO 2010 SEGNA IL RITORNO DI GOKU E COMPAGNI 
SIA SU PS3 CHE SU PSP. CON DUE TITOLI RICCHI DI LOTTATORI 
E NUOVE MODALITÀ. 














■ Un GDR che I 
sembra un anime, 
sviluppato dagli 
autori di Dragon 
Quest Vili, Rogue 
Galaxye White 
Knight Chronides. 


Un bambino incontra un folletto, il videogioco incontra l'anime, 
Level 5 incontra Miyazaki. E la magia è dietro l'angolo... 


PS3 LEVEL 5 GDR 2011 


Quella di Ni no Kuni è una storia stra¬ 
na. Nel 2008 Level 5 e Studio Ghibli an¬ 
nunciarono una sorprendente esclusi¬ 
va per Nintendo DS, un GDR sognante e 
poetico reso unico dal tratto inconfon¬ 
dibile di Hayao Miyazaki. Poi, nel giu¬ 
gno scorso, la sorpresa: è in lavorazio¬ 
ne anche una versione PS3 del gioco, 
diversa da quella per portatile e dota¬ 
ta naturalmente di un comparto grafico 
ben più raffinato. Protagonista di Ni no 
Kuni sarà Oliver, un orfano di 13 anni, 
accompagnato nelle sue avventure dal 
“nasuto” folletto Shizuku. Grazie a un 
libro magico, Oliver può accedere a una 


realtà parallela abitata da fate, leoni 
alati e minuscole creature del bosco, e 
intraprende così un viaggio alla ricer¬ 
ca di un potere in grado di resuscitare 
sua madre. Nonostante una certa com¬ 
ponente action, evidente soprattutto 
nelle fasi esplorative, il titolo conser¬ 
va molti degli aspetti tipici dei GdR, 
come i punti ferita, i turni e persi¬ 
no una mappa del mondo comple¬ 
tamente esplorabile. Nel corso dei 
combattimenti, inoltre, Oliver potrà 
fare appello a diversi incantesimi e a 
una nutrita schiera di creature allea¬ 
te. Interessantissimo. O 


LOSWOlOGHieU 
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PS3/PSP NAMCO BANDAI GDR DA ANNUNCIARE 


1233©®? 

Namco Bandai ha annunciato tre nuovi titoli del¬ 
la serie Tales of. Il primo, Tales of thè World Ra- 
diant Mythology 3, uscirà per PSP e includerà più 
di 80 personaggi, mentre gli altri due sono previ¬ 
sti soltanto per PS3. Talef of Grace Fè un remake 
dell’edizione Wii, con nuovi costumi e finali alter¬ 
nativi, mentre l’ultimo progetto è ancora avvolto 
dal mistero.. O 


mmimem lwrs; 


Gli infaticabili Level 5 sono al lavoro su un nuo¬ 
vo strategico, previsto per il prossimo anno in 
esclusiva PSP. Protagonisti del gioco saranno 
piccoli robot giocattolo, coloratissimi e realizza¬ 
ti in cel shading. Dovrai collezionarli, persona¬ 
lizzarli con nuovi accessori e schierarli infine sul 
campo di battaglia. Una serie animata è già in la¬ 
vorazione. O 


TOUSEN 
XROSSIMPACT 

Un antico poema epico, un genere semi-dimenticato 
e... decine di liceali in reggiseno! 

■ PSP MARVELOUS PICCHIADURO DA ANNUNCIARE 


Poco conosciuto in Italia ma se- 
guitissimo in patria, “Ikki Tou- 
sen” è un manga ispirato al Ro¬ 
manzo dei Tre Regni e mette in 
scena ragazze succinte e posse¬ 
dute dagli spiriti di antichi guer¬ 
rieri. Xross Impact arriva dopo 
un capitolo per PS2 ed Eloquent 


Fist, anch’esso per PSP, del quale 
riprende la grafica in 2D, la strut¬ 
tura a scorrimento orizzontale e 
l’ottimo sistema di combo. Anche 
in questo caso i costumi avranno 
la piacevole abitudine di deterio¬ 
rarsi durante gli scontri, lascian¬ 
do le protagoniste seminude... O 


Ninja, alieni e scolarette hanno fatto la storia del 
manga, d'accordo. Ma quando arrivano i robottoni? 

■PS3 BANPRESTO AZIONE DA ANNUNCIARE 

Dalla collaborazione tra From Sof- con celebri mech giganti, tratti da 
tware e Banpresto, autori rispetti- anime come “Macross Zero” o “Mo- 
vamente di Armored Core e Super bile Suit Gundam”, e ognuno di essi 
Robot Wars, nasce il primo capitolo sarà dotato di particolari abilità. Le 
in HD della futuristica saga di A.C.E., meccaniche di gioco ricordano quelle 
maturata su PS2 e mai uscita (per di Zone of thè Enders, ma è stata in- 

adesso) dai confini del Giappone. serita anche una modalità Chase ispi- 

Anche questa volta avrai a che fare rata ai classici sparatutto su binari. O 


■ Il secondo capitolo 
per PSP introduce 
nuovi personaggi 
(salendo a quota 22), 
la presenza di alleati e 
un nuovo sistema di 
attacchi aerei. 


dC233 MM2 

.back e un progetto cross-mediale, ideato da 
CyberConnect2 e sviluppato attraverso anime, 
manga e videogiochi per PS2 e PSP. LINK chiude 
definitivamente il ciclo, ripropone la classica strut¬ 
tura da GdR d’azione e segna il ritorno dei perso¬ 
naggi storici della saga. La trama ha già convinto la 
critica giapponese, ma lasciano perplessi i party ri¬ 
dotti a due elementi. O 


AC spicca il 
cosiddetto Burst 
Attack, un colpo 
speciale che varia a 
seconda del pilota 
a bordo del robot. 
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■ Potrai utilizzare oggetti di 
ogni genere per farti strada 
attraverso orde di creature 
assetate di sangue. 


Mano ai revolver, o alle motoseghe, o agli ombrelloni! Quando i morti 
torneranno a camminare sulla Terra, ci sarà da divertirsi... 


Q uattro anni fa, Capcom 
sbalordì i possessori di 
Xbox 360 con il primo De¬ 
ad Rising, un titolo di natura 
“zombesca” che poco aveva 
da spartire con sua maestà Re- 
sident Evi!. Il fotografo Frank 
West, protagonista dell’avven¬ 
tura e preda prediletta di pazzi 
e morti viventi, doveva resiste¬ 
re per 72 ore all’interno di un 
centro commerciale in preda al 
caos, cercando di scoprire chi 
si celasse dietro la misterio¬ 
sa epidemia e portando in sal¬ 
vo il maggior numero possibile 
di superstiti. L’innovativo uti¬ 
lizzo del fattore tempo, l’inimi¬ 
tabile senso dell’umorismo e la 
straordinaria quantità di zom¬ 
bie a schermo hanno reso il 


gioco una delle migliori esclu¬ 
sive per la console Microsoft, 
ma nonostante gli insistenti ru 
mour il titolo non ha mai rag¬ 
giunto Playstation 3 e si è li¬ 
mitato a ricomparire su Wii in 
versione “riveduta e ridotta”. 
Per fortuna, il seguito promet¬ 
te di superarlo sotto ogni pun¬ 
to di vista... 


lavorazione hanno goduto del¬ 
la supervisione di Capcom e in 
particolare di Keiji Inafune, uno 
dei pezzi grossi della softwa¬ 
re house di Osaka. Rinfodera lo 
scetticismo, però, perché no¬ 
nostante tutte le differenze lo 
spirito del primo episodio è ri¬ 
masto intatto. 

Le strade e gli edifici di Fortu¬ 
ne City, metropoli dichiarata- 
mente ispirata a Las Vegas, 
saranno lo scenario delle 
scorribande di Chuck Gree- 
ne, un ex campione di mo¬ 
tocross determinato a re¬ 
cuperare un farmaco, lo 
Zombrex, che impedisca a 
sua figlia Katey di trasfor¬ 
marsi in un mostro affa¬ 
mato di cervelli. Sono tra- 


Tradizione ed evoluzione 
su PS3 

Dead Rising 2 è ambientato in 
un’altra città, ha un nuovo pro¬ 
tagonista ed è stato sviluppa¬ 
to da un team diverso rispetto 
a quello dell’originale: respon¬ 
sabili del progetto sono infat¬ 
ti i canadesi di Blue Castle Ga- 
mes, che durante il processo di 
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■ Chuck Greene farà di tutto per salvare | 
sua figlia Katey. La piccola deve assume¬ 
re ogni giorno un farmaco particolare o 
si trasformerà in uno zombie. 












■ Sarà ambientato a Fortune City, una 
città simile a Las Vegas. Quasi tutti gli 
abitanti sono stati infettati. 


scorsi alcuni anni dal “piccolo” 
incidente di Willamette, tutti 
sono consapevoli dei rischi del 
contagio e la popolazione si è 
ormai abituata a convivere con 
gli zombie. Viene persino man¬ 
dato in onda un programma 
televisivo, intitolato “Terror is 
Reality”, nel quale i concorren¬ 
ti sono chiamati ad annienta¬ 
re nei modi più originali orde 
di creature fameliche. Chuck si 
reca a Fortune City per parte¬ 
cipare a questo concorso, fi- 


cuno ritiene che il responsabile 
del disastro sia proprio Chuck, 
e tutta l’area urbana viene po¬ 
sta in quarantena, con l’eser¬ 
cito che si prepara a invaderla 
per ripulirla nel giro di 72 ore. 
In questo frangente, che na¬ 
turalmente non corrisponde al 
tempo reale, dovrai cercare di 
dimostrare la tua innocenza e 
procurare a Katey la sua dose 
quotidiana di Zombrex. 

La chiave è il tempo 


mancano decine di missioni se¬ 
condarie legate alla liberazio¬ 
ne e alla scorta di sopravvissu¬ 
ti. Ogni fase deve essere com¬ 
pletata entro un dato limite di 
tempo, che ti obbligherà a te¬ 
nere gli occhi incollati sul tuo 
orologio. La difficoltà si rivela 
duplice, quindi, perché per ri¬ 
uscire nel tuo intento non sarà 
sufficiente resistere all’attacco 
dei morti viventi: basterà esau¬ 
rire i minuti previsti perché la 
missione si risolva in un falli- 



■ In molte delle missioni secondarie dovrai raggiungere un sopravvissuto e 
scortarlo nel rifugio, l’unico luogo sicuro presente nel gioco. 



UN'ORDA DI ZOMBIE IN EDIZIONE SPECIALE 


L’edizione “Outbreak” di Dead Rising 2 
includerà l’action figure di uno zombie, 
alta 30 cm e accompagnata da acces¬ 
sori come un cono stradale o la bizzarra 
testa di Servbot. Saranno presenti an¬ 
che un DVD con il “making of” del pro¬ 
getto, un libricino sulle armi combina¬ 
te, il codice per un costume scaricabile 
e uno sfondo dinamico per PS3. Un’edi¬ 
zione speciale di tutto rispetto, quindi, 
ma non poteva essere altrimenti: co¬ 
sterà la bellezza di 110 euro. 


ducioso di guadagnare ab- 

S bastanza denaro per pa¬ 
gare il trattamento di 
sua figlia, ma qualco¬ 
sa va storto e gli zom¬ 
bie invadono l’intera 
L città. Come se non 
[ bastasse, qual- 


Esattamente come nel primo 
capitolo, lo scorrere del tempo 
ricopre un ruolo fondamentale 
nelle dinamiche di gioco. L’av¬ 
ventura si dipana nell’arco di 
sette capitoli principali, ognu¬ 
no dei quali suddiviso in quat¬ 
tro episodi, ma non 


mento. Per comprendere ap¬ 
pieno questo genere di mecca¬ 
niche ti basti pensare alla “po¬ 
sologia” dello Zombrex: do¬ 
vrai somministrare il farmaco a 
Katey ogni giorno, tra le 7:00 e 
le 8:00 del mattino. Non un se¬ 
condo prima, non un secondo © 


Dovrai farli strada tra migliaia di 
zombie, lottando contro il tempo e 
utilizzando armi di ogni genere. 


■ Sia i capitoli principali che i sotto-obiettivi devono essere completati entro un 
tempo limite. Consulta spesso il tuo orologio e non perderti in chiacchiere... 
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■ Il sistema di salvataggio è diverso da quello del 
primo capitolo. Questa volta avrai tre slot, mentre 
Off costringeva a sovrascrivere la partita. 


SPLATTER E 


UMORISMO 


SHOPPING 


| Nei negozi potrai procurati costumi, 
scarpe, maschere e accessori di ogni genere. Le 
combinazioni possibili sono praticamente infinite. 


■ Oltre al multiplayer cooperativo è presente una modalità per quat- ■ In Dead Rising 2 la sfida è duplice: migliaia di morti viventi e 

tro giocatori. L’obiettivo è annientare quanti più zombie possibile. poco tempo per completare le missioni. La tensione è assicurata! 


SITUAZIONI "PICCANTI 


| Come già nel primo 
capitolo, non mancheranno sketch comici e intrecci pas¬ 
sionali. Questa volta con la "consulenza” di Playboy... 


ARMI MAI VISTE 


I gioco permette di usare 
qualsiasi oggetto come arma. Ombrelloni, manichini 
e piatti di ceramica daranno luogo a scene surreali. 
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ombrelli, le pistole ad acqua 
o i petardi. Ti troverai immer¬ 
so nelle situazioni più bizzar¬ 
re e potrai farti strada tra la fol¬ 
la putrescente spingendo a tut¬ 
ta velocità una sedia a rotelle 
o lanciando piatti da cucina. Il 
divertimento è assicurato, so¬ 
prattutto se deciderai di perso¬ 
nalizzare Chuck con i bislacchi 
abiti disponibili nei negozi. An¬ 
che in questo caso la scelta va¬ 
ria dai completi alle tute sporti¬ 
ve, per scadere poi nel grotte¬ 
sco con giacche alla Elvis Pre- 
sley, mantelline da supereroe, 
cappelli da cow-boy e accesso¬ 
ri sadomaso. Il gioco si concede 
infatti diversi momenti piccanti, 
come dimostrano l’accordo sot¬ 
toscritto con Playboy e la pre¬ 
senza di immagini tratte dalla 
celebre rivista. 


Armi combinate 

Per scongiurare uno dei rischi 
maggiori in questo genere di 
giochi, ovvero la ripetitività, è 
stato inserito un interessante si¬ 
stema di combinazione delle ar¬ 
mi. Cosa accade se unisci una 
mazza da baseball a una scatola 
di chiodi? E se leghi una moto¬ 
sega all’estremità di un remo? O 
forse preferisci fissare dei col¬ 
telli alle eliche di un elicotte¬ 
ro telecomandato, per poi sca¬ 
raventarlo in mezzo alla calca 
di non morti? Potrai creare da 
solo più di 25 armi combinate, 
sempre che tu abbia rintraccia¬ 
to gli “ingredienti”. Queste ul¬ 
time saranno anche acquistabi¬ 
li in negozi simili a quello di Re- 
sident Evi14. Non tutte si dimo¬ 
strano efficacissime, ma tendo¬ 
no comunque a usurarsi e han- 


■ Il motore grafico e davvero solido. 
Mantiene a schermo decine di zombie 
senza scatti o rallentamenti di sorta. 


© dopo. Non preoccuparti trop¬ 
po, però, perché generalmen¬ 
te avrai a disposizione un ampio 
lasso di tempo e tre preziosis¬ 
simi slot di salvataggio, mentre 
nel primo Dead Rising si era co¬ 
stretti a sovrascrivere la partita 
e un singolo errore poteva rive¬ 
larsi fatale. L’unico problema è 
che non potrai indugiare troppo 
sui momenti intrisi di umorismo 
nero, che si rivelano il contralta¬ 
re ideale per le fasi di maggior 
tensione e che valgono da soli il 
prezzo del biglietto. 

Il vero marchio di fabbrica del¬ 
la serie, tuttavia, è la possibili¬ 
tà di utilizzare le armi più varie 
per respingere i ripugnanti av¬ 
versari. Oltre alle classiche boc¬ 
che da fuoco, le asce o le se¬ 
ghe elettriche, infatti, avrai dal¬ 
la tua letali gioiellini come gli 























DR2 sarà molto simile al suo predecessore, ma 
potrà contare su novità come il multiplayer e le 
armi combinate. 


no sempre una durata limitata. 
Fortunatamente potrai portar¬ 
ne con te un certo numero, che 
varia a seconda del tuo livello: 
eliminando gli zombie, comple¬ 
tando le missioni e portando in 
salvo i sopravvissuti otterrai in¬ 
fatti punti esperienza, utili per 
migliorare le caratteristiche del 
tuo personaggio. Incremente¬ 
rai la tua resistenza o la tua ve¬ 
locità, acquisirai più forza per 
lanciare o trasportare ogget¬ 
ti e apprenderai infine 15 nuo¬ 
ve abilità, come il calcio volan¬ 
te o la capriola. Il vero salto di 
qualità rispetto al predecessore, 
tuttavia, è dato dalla presenza 


del multiplayer. In qualsiasi mo¬ 
mento potrai invitare un amico 
a darti man forte nella modali¬ 
tà Storia, soltanto Online e con¬ 
trollando una versione alternati¬ 
va di Chuck. L’idea è particolar¬ 
mente interessante, perché ba¬ 
sterà organizzarsi con il proprio 
compagno e dare sfogo alla fan¬ 
tasia per scatenare assalti sem¬ 
pre più spettacolari o liberar¬ 
si degli psicopatici boss finali in 
men che non si dica. 

Carneficina multiplayer 

Se cerchi emozioni forti, infine, 
potrai partecipare in prima per¬ 
sona allo show televisivo “Ter- 


ror is Reality”. Fino a quattro 
giocatori si affronteranno in una 
vera e propria gara al massacro, 
che li vedrà eliminare gli zombie 
nei modi più surreali: colpendo¬ 
li con il busto di un manichino 
per spingerli su una piattaforma 
cedevole, ad esempio, o inve¬ 
stendoli con una moto munita di 
motoseghe fissate al manubrio. 
Dead Rising 2 è un’esperien¬ 
za kitsch e violenta, imprezio¬ 
sita da una trama sorprenden¬ 
te, da una forte carica action e 
da tocchi di irresistibile umori¬ 
smo nero. Per goderne appieno 
non serve aver giocato il primo 
capitolo, simile nella struttura 
ma privo di cooperativa e armi 
combinate. Noi lo stiamo pro¬ 
vando a fondo e non riusciamo 
più a staccarcene. Per te, inve¬ 
ce, manca pochissimo... O 


U fa* ^ 
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■ Capcom ha firmato un accordo con Playboy e ha inserito nel gioco 
numerose immagini e riferimenti hot. Sei pronto per le conigliette? 

_ 1 _ 




■ Nei negozi potrai cambiarti d’abito. La personalizzazione del 
protagonista è l’ideale per giocare in multiplayer. 


■ Non mancano grotteschi boss finali, chiamati "psicopatici”. Affron¬ 
terai un “fan fatai”, ad esempio, o due gemelle armate di katana. 


■ Come i classici B-movie, il gioco è violentissimo e indugia sullo 
splatter più spinto. Cervella e interiora invaderanno lo schermo. 


LE ARMI PIU DEVASTANTI... ED ESILARANTI 


Esattamente come nel primo 
Dead Rising, potrai raccogliere 
qualsiasi oggetto e utilizzarlo 
come arma per respingere l’as¬ 
salto degli zombie. Avrai a di¬ 
sposizione pistole, asce e kata¬ 
na, ma anche ombrelli o vasi da 
fiori. La grande novità di questo 
capitolo è la possibilità di com¬ 
binare alcuni oggetti, creando 
armi tanto letali quanto bizzar¬ 
re. A detta degli sviluppatori ne 
esistono più di 25: 


OMAGGIO A WOLVERINE 


| Un paio di 
guantoni da boxe sono un bel vantaggio. 
Combinati con chiodi d’acciaio, però, fan¬ 
no tutto un altro effetto... 


PAGAIA LETALE 


| Da sempre, le seghe 
elettriche sono il peggior nemico dello zombie. 
Legale a un remo o al manubrio della moto e 
vedrai scorrere sangue a fiumi. 
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cottero telecomandato. Pensa se potessi fissare 
dei coltelli alle pale della sua elica! Beh, puoi... 


■ In qualsiasi momento potrai invitare un amico 
Online e cooperare con lui. Il secondo giocatore 
controlla una versione alternativa di Chuck. 
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PRIMI CONTATTI CON LE DUE SAGHE CALCISTICHE CHE DA 


F FA 11 vs 


\ LE DUE SQUADRE SONO NEGLI SPOGLIATOI PER GLI 
D'INIZIO, MANCA POCO ALL'ENNESIMA SFIDA TRA 
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La strategia di FIFA 11 
per primeggiare in que¬ 
sto scontro è semplice: 
sfruttare le solide basi 
dei precedenti episodi e 
potenziarle con nuove 
opzioni e una serie di 
piccole modifiche pen¬ 
sate per migliorare 
l’esperienza di gioco. 

"fl Tutte le 

caratteristiche base del¬ 
le precedenti edizioni. 

§[M33°I32QMi^Ogni 


giocatore si muove e 
agisce come la sua con¬ 
troparte reale. 

giMMCflcaaMiaiKp 

‘OQj Maggiore fluidità e 
migliore qualità grafica. 

L’editor delle squadre e 
dei giocatori è arricchito 
da nuove opzioni. 

SSÌMEMiaSL Possi¬ 
bilità di utilizzare cori ed 
effetti personalizzati. 

realismo nelle giocate. 

Controllo 
totale in ogni situazione 
di gioco. 

©[MaKfflisseasisaL 

Sistema di passaggio più 
preciso e puntuale. 






































Rispetto al passato, PES 
2011 promette un numero 
di novità rilevanti. Non 
solo modifiche grafiche, 
ma anche innovazioni 
strutturali che dovrebbe¬ 
ro incrementare la gioca- 
bilità del titolo Konami. 

BiiiaaÉt'SMJi, 

L’aspetto su cui si è mag¬ 
giormente lavorato. Più li¬ 
bertà uguale più realismo. 

È possibile decidere 
che potenza imprimere a 
ogni giocata. 


Addio alle otto direzioni, 
benvenuto al movimento 
totale. 

4l£DElIMìam La con¬ 
sole modificherà il suo sti¬ 
le di gioco in base alla si¬ 
tuazione. 

SlMsJmMMEGIL 

Restyling grafico che ha 
riguardato ogni aspetto 
di gioco. 

Opzioni 

ed editor arricchiti da 
nuove funzioni. 

^G3S3ìiS[!flSI£03iTra le 

novità, spicca la Coppa 
Libertadores. 

OJESil più grande torneo 
di PES in modalità Online. 
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■ FIFA 77 sfrutta le solide basi gettate dai precedenti 
episodi e le arricchisce con novità strutturali e opzioni 
di gioco che ne incrementano la varietà. 


PS3, PS2 E PSP EA SPORTS L SPORT ( 1 OTTOBRE 


fifa il 




FIFA lisi presenta all'avvio della nuova stagione con una versione 
riveduta e corretta, potenziata sotto ogni punto di vista. 


■ Anche quest’anno Giorgio Chiellini, difensore 
della Juventus e della nazionale, sarà uno dei 
I testimonial della versione italiana di FIFA. 


□ CARATTERISTICHE 
PRINCIPALI DELLA SERIE: 

Dopo essere approdata su 
Playstation 3 con risultati non 
proprio rassicuranti, la serie di 
FIFA ha subito una netta tra¬ 
sformazione a partire dall’edi¬ 
zione 2009. Oltre ad adattare la 
realizzazione tecnica alle poten¬ 
zialità delle console next-gen, il 
team di EA Canada ha riproget¬ 
tato la struttura di gioco rag¬ 
giungendo un livello qualitativo 
senza pari. Grazie a un sistema 
di controllo a 360°, al realismo 
dei contrasti, all’intelligenza ar¬ 
tificiale e alle numerose modali¬ 
tà disponibili (tra cui la possibili¬ 
tà di sfidarsi online in incontri 10 
contro 10), FIFA è diventato un 
punto di riferimento per gli ap¬ 
passionati del genere. 
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□ QUALI MIGLIORIE CI 
ATTENDONO IN QUESTA 
EDIZIONE: Come era prevedi¬ 
bile, FIFA 11 non presenterà al¬ 
cuna rivoluzione nella meccani¬ 
ca di gioco. Gli elementi che 
costituivano la struttura base 
delle precedenti edizioni sono 
rimasti inalterati, con alcune 
modifiche nel sistema di pas¬ 
saggio (che garantirà un con¬ 
trollo ancora più preciso) e nel¬ 
la fisica dei contatti tra i 
giocatori. L’incremento del li¬ 
vello di realismo sarà garantito 
anche dal Personality+, un si¬ 
stema che permetterà di ripro¬ 
durre con estrema fedeltà tutte 
le giocate e le movenze dei gio¬ 
catori, sia dei campioni più af¬ 
fermati che dei calciatori meno 
celebrati. 


0 QUALI NOVITÀ CI AT¬ 
TENDONO IN QUESTA EDI¬ 
ZIONE: FIFA 11 offrirà diverse 
innovazioni, prima fra tutte 
una modalità Carriera 
che permetterà di in¬ 
terpretare il ruolo di 
un giocatore, di un 
allenatore o di un 
giocatore/allena¬ 
tore. Altra novità 
di rilievo sarà la 
possibilità di con¬ 
trollare il portiere, con una gam¬ 
ma di comandi che non si limite¬ 
rà più alla gestione delle uscite o 
all’esecuzione di rinvìi e passag¬ 
gi. Anche gli editor di gioco sono 
stati arricchiti, con nuove opzio¬ 
ni tra cui si segnala la possibi¬ 
lità di registrare cori ed ef¬ 
fetti sonori. 
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■ Il sistema Personality+ è stato studiato per riprodurre alla perfezione 
le peculiarità di tutti i calciatori disponibili nel gioco, prendendo in 
considerazione sia l’aspetto fisico che le caratteristiche tecniche. 




YOUR FOOTBALL CAREER STARTS HERE! 

WMcom* lo Carco* Moda. Vou can cftooaa to ba mitrar a Playor. Manager 
or a Player Managar. Vou can avari «torti your way up troni a Playor and 


Player Manager 


Manager 


Playor 


■ La modalità Manager offrirà diverse opzioni di gioco. 
Potrai scegliere di ricoprire il ruolo di giocatore, di 
allenatore oppure di giocatore-allenatore. 


■ Pur senza stravolgimenti, la realizzazione tecnica di FIFA 
11 mostra passi in avanti rispetto ai precedenti episodi sia 
nelle animazioni che nella definizione dei giocatori. 


■ L’intelligenza artificiale 
è stata potenziata sia per 
i giocatori che per la terna 
arbitrale. 


B DAVID RUTTER: 

IL "MISTER" DI FIFA 


Inglese trapiantato in Canada, David Rutter è 
il producer di FIFA sin dall’edizione 2009. È 
grazie alle sue idee che la simulazione calci¬ 
stica made in EA è passata dal ruolo di com¬ 
primario a quella di prota¬ 
gonista del genere. 
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riprogettati per garantire un elevato livello di realismo. 


AMCSlKONAM 


■ PES 2011 segna un evidente cambio di direzione da 
parte di Konami. Diversi elementi strutturali sono stati 


■ Leo Messi, fenomeno del Barcellona 
e della nazionale argentina, sarà anche 


quest anno uno dei testimonial di PES 




PRO eUOUUTIOfl SOCCGR 


PES2011 si appresta a scendere in campo con numerose novità tecniche e 
strutturali. Sarà l'inizio di una nuova era per la saga calcistica Konami? 


PS3, PS2 E PSP KONAMI SPORT 30 SETTEMBRE 


□ CARATTERISTICHE 
PRINCIPALI DELLA SERIE: 

Pur meritando sempre valuta¬ 
zioni elevate, nessuna versione 
di PES su PS3 è mai riuscita a 
raggiungere i livelli qualitativi 
delle edizioni per PSone e PS2. 
Per cercare di interrompere 
questa tradizione e per riuscire a 
primeggiare nella sfida con 
FIFA, Konami ha deciso di ap¬ 
portare numerose modifiche alla 
meccanica di gioco. La nuova 
struttura, incentrata sul reali¬ 
smo, sarà affiancata da una no¬ 
tevole varietà di opzioni che al¬ 
ternerà modalità già note agli 
appassionati ad alcune interes¬ 
santi novità. 


□ QUALI MIGLIORIE CI 
ATTENDONO IN QUESTA 
EDIZIONE: Tra le numerose 
migliorie che caratterizzeranno la 
meccanica di gioco di PES 2011, 
una delle più importanti sarà la 
presenza di una seconda barra di 
energia da utilizzare per stabilire 
la potenza da imprimere ai pas¬ 
saggi. Maggiore precisione nelle 
giocate, quindi, e maggiore reali¬ 
smo anche grazie a un potenzia¬ 
mento dell’intelligenza artificiale 
dei giocatori controllati dalla 
console. La realizzazione tecnica 
ha subito un notevole lavoro di 
restyling, evidente soprattutto 
nelle animazioni, particolarmente 
fluide e curate. 


■ Una delle opzioni più curiose è quella che , 
consentirà di modificare gli stadi. In questo 
caso, con ritratti di Seabass. 


□ QUALI NOVITÀ CI AT¬ 
TENDONO IN QUESTA 
EDIZIONE: Konami ha pro¬ 
messo che PES 2011 offrirà di¬ 
verse novità rispetto alle prece¬ 
denti edizioni. La Master League 
Online sarà caratterizzata da 
una notevole quantità di opzioni 
e garantirà, a detta degli svilup¬ 
patori, un’esperienza di gioco 
molto più coinvolgente delle 
classiche sfide uno contro 
uno. Sul fronte licenze, oltre 
alle formazioni europee, 
saranno disponibili alcu¬ 
ne squadre sudameri 
cane e sarà possibile 
affrontare la Coppa 
Libertadores. 
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di potenza per tutte le 
giocate sono le principali 
novità di PES 2011. 
Konami garantisce che 
la libertà di gioco sarà 


Q SEABASS: LEGGENDA 
DEL CALCIO VIRTUALE 


Shingo "Seabass” Takatsuka è la mente 
che si cela dietro la saga di PES. Dopo un 
lungo periodo di successi incontrastati, 
negli ultimi anni si è dovuto scontrare 
con l’agguerrita concor¬ 
renza di FIFA. 
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■ Gli appassionati di calcio sudamericano saranno 
felici per l’inclusione di club reali quali Corinthians 
ed Estudiantes de la Piata, che si affiancheranno a 
squadre europee e nazionali. 






■ Tramite alcune semplici opzioni sarà possibile 
apportare modifiche alla tattica della propria squadra 
e decidere la posizione in campo di tutti i giocatori. 


■ Il comparto grafico ha subito notevoli modifiche. 
Oltre a una maggiore cura nei modelli dei giocatori, 
le animazioni sono state completamente rinnovate. 





































I primi giochi 


del MOVE J 

sotto esame! 

UN'ANALISI DI TUTTI I TITOLI 

DISPONIBILI AL LANCIO 


PS3 ■ CONTROLLER I SONY IDISPONIBLE 


Dallo scorso marzo, su Move è stato detto di tutto. E ora è giunto il 
momento della verità per il nuovo controller Sony... 




G li esordi del nuovo controller 
Sony non sono stati per nien¬ 
te facili. Tra le definizioni affib¬ 
biate al Move, le più comuni erano “Wii- 
clone”, “EyeToy pompato”, “cono gela¬ 
to”, per tacere di quelle meno riferibili... 
Diffidenza in parte giustificata, e inizial¬ 
mente condivisa anche da PlayGen, ma 
destinata a svanire man mano che i cre¬ 
atori, il geniale Richard Marks e il giova¬ 
nissimo Anton Mikhailov, mostravano le 
applicazioni del controller. La lista dei 


giochi previsti entro fine 2010, tra quel¬ 
li patchati e quelli nuovi, comprende cir¬ 
ca 30 titoli. Quelli di lancio, però, sono 
solo cinque: tra questi ci sono titoli che 
sfruttano Move in modo esemplare, altri 
divertenti ma più ordinari, e altri anco¬ 
ra dimenticabili. Nelle prossime pagine 
troverai un’analisi dei giochi destinati a 
essere i più venduti insieme al controller. 

Vale la pena di spendere due parole 

sui prezzi: le novità da giocare solo con 


Move costano 39,90 euro, mentre il con¬ 
troller ne costa 40. Nessuno dei titoli sul 
mercato richiede più di un Move, ma al¬ 
cuni (Sports Champions, il prossimo The 
Fight ) guadagano molto dall’uso di due 
controller. L’acquisto del NaviCon può 
attendere, dato che le sue funzioni sono 
assolvibili da qualsiasi pad PS3. Se il "set 
completo” (Starter Pack, NaviCon, un 
gioco) costa circa 120 euro, è anche vero 
che per giocare titoli aggiornati gratis 
potrai cavartela anche con 60 euro... O 




SONY 

























Cenere 

SPORT/MINIGIOCHI 

Sviluppatore 


I Produttore 

SONY 

I Uscita 

DISPONIBILE 

I Prezzo 

€39,99 

I Testi 

ITALIANO 

| Voci 

I Risoluzione massima 
I Installazione 


Salvataggi 

AUTOMATICI 

Sito Web 
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LO SPORT SU CONSOLE NON È MAI STATO COSI DIVERTENTE 


LONGEVITÀ 


82 


80 


90 


85 


Il miglior titolo per sfruttare 
Il Move e, In ogni caso, un 
gioco divertente, ottimo 
tecnicamente e molto longevo. 


SFRUTTA IL CONTROLLER? Offre più di qua 

lunque altro la possibilità di testare a pieno il Move, 
soprattutto con ping pong e golf-frisbee. 


PRECI La precisione del Move e la quantità di 
azioni conseguentemente possibili. 

DIFETTI Alcune discipline non sono diverten 
tissime, come le bocce. Manca il multi Online. 


■ Se possiedi due Move, potrai praticare il tiro con 
l’arco o la pallavolo in maniera più realistica. 


La "killer application" del Nintendo Wii è WiiSports, una collection di minigiochi sportivi. 
Sports Champions è praticamente la sua replica su PS3, anche se... 


Se il Move viene promosso con lode al 
suo primo esame, il gioco in sé passa con 
riserva: tra i sei minigiochi mancano ad esem¬ 
pio scelte ovvie come il bowling o la boxe. 


S e c’è un titolo che sfrutta al meglio 
Move, è Sports Champions. Sei di¬ 
scipline sportive (tiro con l’arco, 
ping pong, combattimento con spada e 
scudo, beach volley, bocce e frisbee-golf), 
tutte molto realistiche sia nella resa dei 
movimenti che nella fisica. Particolarmen¬ 
te impressionanti il ping pong, nel quale la 
risposta è tanto realistica da risultare a 
tratti spietata, e la pallavolo, in cui il 
movimento delle braccia, il tempismo 
e la posizione fanno la differenza tra 
un colpo vincente e una figuraccia. La 
forma, in Sports Champions , è sostan¬ 
za, e la tecnologia è il gioco. Il miglior 
modo per capire le differenze tra Wi- 
imote e Move è provare frisbee e ping 
pong su entrambe le console. 


Le opzioni offerte, inoltre, consistono solo in 
campionati dalla difficoltà variabile, sfide, e 
modalità multiplayer in locale (alcune in split 
screen, altre a turni). Il vero punto di forza 
del gioco, ciò che lo rende un acquisto consi¬ 
gliato, è la complessità e varietà di movimen¬ 
ti effettuabili nelle varie discipline (arricchita 
in alcuni casi dall’uso di due controller), che 
genera situazioni sempre diverse e divertenti. 
Si tratta di una tech-demo a pagamento, cer¬ 
to, ma è comunque il gioco per Move più lon¬ 
gevo tra i titoli di lancio, e vale assolutamen¬ 
te il suo prezzo. O 


^ ■ Il gioco riproduce in maniera fedele tutte le 
tue azioni, compreso ogni movimento del polso 
per dare effetto in discipline come il ping pong. 


■ Ogni sport offre diverse esperienze 
e perfino mosse speciali, nel caso del 
combattimento con spada e scudo. 


-- 


® Sports Champions 

















































LONGEVITÀ 


Cenere 


Risoluzione massima 

aaa^^^^^m 

Installazione 


Sito Web 


■ Nonostante le bombe, Start 
thè Party! Non è esattamente 
“esplosivo”... 


■ Oltre ai 10 minigiochi, ci sono altre 
prove più brevi, come svegliare un 
passero con un campanellino. 


UNA FESTA... CON POCHI MINIGIOCHI? 

© Stari The Party! 

Sulla falsariga di EyeToy: Play, Start thè Party! offre una collezione di minigiochi 
nonsense nei quali il Move si trasforma in ogni genere di cosa. 


l 

fljt per 

"T- • ZIOI 


L e collezioni di minigiochi sono sem¬ 
pre un’ottima opportunità per ve¬ 
rificare le potenzialità di una nuova 
periferica e Start thè Party! non fa ecce¬ 
zione. Le prove ti inviteranno a superare 
ogni genere di situazione: colorare de¬ 
gli oggetti, tagliare i capelli a dei pupaz¬ 
zi, utilizzare un ventilatore per tenere nel 
nido dei pulcini o colpire dei mostriciattoli 
con arpioni o racchette. Il divertimento, oltre 
a quello vero e proprio offerto dal minigioco, 
sta nel fatto che il Move si trasformerà sullo 
schermo nell’oggetto che stiamo utilizzan¬ 
do, da un tosatore a un campanellino, 
rendendo l’esperienza più divertente. 

STP offre 10 minigiochi prin¬ 
cipali: non molti, in effetti, anche 
se tutte le prove sono ben realiz¬ 
zate e sono divertenti. A questi minigiochi si 
devono poi aggiungere delle piccole prove 
che appaiono durante il gioco in maniera ca¬ 
suale durante la modalità multiplayer Festa, 


nelle quali dovrai fare cose strambe come 
sventolare la bandiera della pace. Abbiamo 
potuto vedere sei di queste prove lampo... 
ma anche così il titolo non offre abbastan¬ 
za, senza contare il fatto che la meccanica di 
tutti i minigiochi è troppo semplice, rispetto 
a quella vista in Sports Champions. Positivo 
è invece il fatto di poter fare istantanee, re¬ 
gistrare la voce per personalizzare l’avatar, 
la modalità multiplayer per 4 giocatori con 
un solo Move e l’indubbio divertimento che 
il gioco offre... Carino, soprattutto per i più 
giovani, ma non durerà molto. O 


SFRUTTA IL CONTROLLER? I minigio¬ 
chi sono semplici e richiedono azioni semplici. 
Non esprime le potenzialità del controller. 

■ 

Q PREGI Le prove sono pulite e rispondono bene. È 
possibile scattare istantanee e registrare le voci, 
o DIFETTI Ci sono pochi minigiochi e poche 


• m ® 


m 


■ Dipingere sullo schermo o modificare i suoni 
registrati dagli avversari sono tra le sfide più divertenti. 


I opzioni. Il multiplayer è a turni. 


I semplici minigiochi non 
saranno sufficienti a evitare che 
tutto il divertimento iniziale 
scemi in poche ore. Peccato. 
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E nei prossimi mesi... 


Oltre ai giochi che abbiamo analizzato. Move sarà protagonista di altri 30 titoli. Ci sarà di tutto: dai giochi 
scaricabili a vecchie conoscenze che, aggiornati, diventeranno compatibili per Move. Ecco delle anticipazioni. 


PS3 ■ AVVENTURA I SONY I NOVEMBRE 


PS3 'MUSICALE SONY NOVEMBRE 


PS3 ARCADE FIREMINT I SETTEMBRE 


0 Heavy Rain 
Move Edilion 


© SingStar Dance © Flight Control HD 


Questa geniale avventura noir verrà ripro¬ 
posta nei prossimi mesi in una versione com¬ 
patibile per Move, mentre chi ha già il gioco, 
dovrebbe poter scaricare gratuitamente un 
aggiornamento. Le azioni di gioco, come com¬ 
battere o cercare indizi, saranno più realistiche 
e l’azione più immersiva. O 


Dopo averti dilettato con le sue molteplici 
edizioni e i temi scaricabili, il karaoke di 
PS3 ritorna in una nuova evoluzione che 
comprende... il ballo. Mentre canti, grazie al 
controller Move, potrai realizzare coreografie 
(e potranno anche farlo altri giocatori dietro 
il cantante!). Si potranno utilizzare uno o due 
controller Move e una silhouette indicherà la 
postura da usare in ogni istante. O 


Questo gioco originale ti permette di vestire i pan¬ 
ni di un controllore di volo (quelli delle torri di con¬ 
trollo aereo) e avrà piena compatibilità non solo con il 
Move, ma anche con gli occhiali 3D. Nel gioco, grazie 
al Move, potrai tracciare le rotte che i velivoli devo¬ 
no seguire affinché non collidano tra loro e facendo in 
modo che possano atterrare tutti nelle piste giuste. Un 
concetto semplice, che nasconde però un gioco com¬ 
plesso (e divertente) oltre l’insospettabile.... O 


PS3 n MUSICALE/APPLICAZIONE I SONY I 2010» PS3 


UBISOFT SETTEMBRE 


PS3 l ARCADE 1 SONY I NOVEMBRE 


© Beat Skelcher © Racket Sports 


I giocatori dotati di spiccato senso artistico 

si segnino il nome di questa interessante propo¬ 
sta. li Move si trasformerà infatti in un pennello con 
il quale potrai disegnare su schermo le tue tele o 
qualunque cosa ti venga in mente. Avrai a disposi¬ 
zione molte opzioni e strumenti e, come modalità 
di gioco, ci saranno prove di disegno e perfino gio¬ 
chi musicali. Il titolo permette di caricare Online le 
tue opere e scaricare quelle degli altri. O 


Cinque sport “palla e racchetta” si danno ap¬ 
puntamento in questo titolo nello stesso giorno del 
lancio del Move. Potrai così giocare a tennis, ping 
pong, tennis da spiaggia, squash e badminton, ognu¬ 
no con le proprie modalità e tornei e con tanti ele¬ 
menti da sbloccare. Non mancheranno opzioni per 
partite multiplayer in split screen, 40 “arene” dove 
competere nei vari sport e un look decisamente 
meno serio di quello visto in Sports Champions. O 


©Time Crisis 
Razing Slorm 


Gli ormai proverbiali tre fan del genere gio 

iscano: gli sparatutto con light gun stanno per ri¬ 
tornare su PS3, e il portabandiera sarà ovvia¬ 
mente Time Crisis di Namco. Tre giochi della 
saga saranno inclusi nel disco, insieme a 
una modalità avventura da giocare anche 
insieme ad altri sette amici Online! O 




Move ci è davvero piaciuto. Il controller funziona perfettamente, 
rilevando anche il più piccolo movimento con precisione estre¬ 
ma, e nei giochi provati non ha problemi di lag. Il vero problema 
sono i titoli di lancio: Sports Champions è divertente e discreta¬ 
mente longevo... ma si poteva fare di più, e Start thè Party! non è 
niente di memorabile. Per fortuna il futuro sembra roseo, grazie 
a titoli come Echochrome2o Tumble, o all’intrigante Sorcery. 


■ Sorcery ti trasforma in un apprendista stregone 
che, bacchetta alla mano, impara a usare la magia. 


■ Tumble è un divertentissimo puzzle game nel 
quale dovrai impilare blocchi di legno. 
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C'è stato un tempo in cui i videogiochi Electronic Arts, e 
si perdoni il termine, facevano schifo. Non importa che 
vendessero godzilliardi di copie: nella maggior parte dei 
casi erano opere del demonio, con controlli improbabili, 
interfacce irrazionali e un eccessivo amore stilistico per 
la yankeetudine. Oggi tutto è cambiato. I videogiochi 
Electronic Arts sono spesso dei degni aggeggi di intrat¬ 
tenimento, e il popolo che giudica ha smesso perlopiù di 
lagnarsi di controlli, interfacce e disegnini. E un istante 
dopo ha iniziato a protestare per i contenuti. 
Consideriamo il nuovo Medal of Honor, in uscita il prossi¬ 
mo ottobre. Electronic Arts inizia a parlarne con fierezza 
qualche settimana fa. Ma nemmeno il tempo di annun¬ 
ciarlo, spiegando che sarebbe stato ambientato in 
Afghanistan, che sui poveri ragazzi di EA piove una 
scarica di schiaffoni. “Afghanistan? - è il commento 
standard di politica e stampa - Ma con quale ardi¬ 
re questi giovini si permettono di ambientare un 
videogioco in un luogo dove i nostri soldati 
combattono ancora oggi?”. La polemica si tra¬ 
scina per giorni, alimentata dall’assenza di 
notizie per riempire i giornali, ma poi 
sembra placarsi. Fino a quando, Electro¬ 
nic Arts torna stoicamente all'attacco 
per promuovere il proprio gioco. Preci¬ 
samente, raccontando che nella moda¬ 
lità multiplayer i giocatori avranno molte 
possibilità, tra cui quella di interpretare 
il ruolo dei talebani. Ovviamente, con 
l’obiettivo di sparare in faccia ai Mari¬ 
ne. Altro giro, altra scarica di schiaffo¬ 
ni. Nemmeno qualche ora dall’an¬ 
nuncio, e già una schiera di opinio¬ 
nisti d’alto bordo scende sul cam¬ 
po di battaglia. “Talebani? - è il 
commento standard - Ma con 
quale ardire questi giovini si 
permettono di far sparare mio 
figlio ai nostri Marine?’’. 
Insomma, un successo comu¬ 


nicativo su tutti i fronti. 

Ma è proprio qui, quando meno te l’aspetti, che gli intre¬ 
pidi comunicatori di Electronic Arts passano al contrat¬ 
tacco. E sguainano l’artificio retorico definitivo, la difesa 
con cui sconfiggere qualsiasi voce avversa. “È una pole¬ 
mica legittima - afferma Patrick Liu, produttore del gioco 
- Ma in fondo non ci stiamo spingendo troppo oltre e 
non stiamo provocando oltre misura. Alla fine - dichiara 
fiero - è solo un gioco!”. Novanta minuti di applausi. Pec¬ 
cato che, in realtà, fosse lo stesso Patrick Liu ad applau¬ 
dirsi, convinto di aver detto qualcosa di intelligente. Ma 
tra chi videogioca con un minimo di cognizione, c’è una 
vaga perplessità. Tutto questo tempo a raccontarci che i 
videogiochi devono ambire in alto e poi, alla prima diffi¬ 
coltà, questa gente si trincera dietro a un triste: “Andia¬ 
mo, è solo un gioco!”? Tutti questi anni a speculare sulle 
qualità artistico-comunicative del videogioco e poi, 
quando qualcuno obietta, tutti dentro la propria cuccia, 
con la coda tra le gambe, a contare i soldi? 

La vicenda Medal of Honor, d’altra parte, non è un caso. 
Pochi mesi fa era successo lo stesso con Six Days in Fal- 
lujah, videogioco Konami investito dalle polemiche pro¬ 
prio per la sua ambientazione bellica contemporanea. Un 
percorso identico, segnato da tre tappe: annuncio, pole¬ 
mica, sviluppatore che afferma che è solo un gioco. E poi 
chiusura del progetto, ancora prima di uscire. 

E torniamo così al discorso iniziale. C’è stato un tempo in 
cui i videogiochi Electronic Arts facevano schifo. Ma alla 
fine, solo di controlli, interfacce e disegnini si poteva 
discutere. Oggi che qualche voce fuori dal coro tenta di 
raccontarci qualcosa di più, il popolo ha giustamente ini¬ 
ziato a discutere dei contenuti. Peccato che troppo spes¬ 
so, dall’altra parte della barricata, il carrozzone dei video¬ 
giochi annoveri personaggi che non hanno problemi a 
minimizzare pur di proteggere i propri interessi. A loro, 
prima poi, andrà spiegato che se vogliono rappresentarci 
devono evitare di sputare nel piatto in cui mangiano. E 
che non sempre, per quanto se ne dica, è solo un gioco. 

Ivan Fulco 


















Le migliori uscite 


testate a fondo per te 
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DeathSpank. 


IL VIDEOGIOCO BEN COTTO 


D i tanto in tanto, se ti concentri troppo sui dettagli, rischi di 
perderti il quadro generale. Questa splendida massima zen 
da Baci Perugina è stata ispirata dall'osservazione di un lettore oc¬ 
casionale, espressa in un video su YouTube. Il dubbio in questione 
era relativo al giudizio espresso nella recensione di Blur del numero 55: 
perchè - si chiedeva il lettore - si critica la grafica del gioco come sostan 
zialmente insoddisfacente per promuovere poi il gioco nel complesso? 
Magari, se sei in giro tra queste pagine lo saprai già, ma nel caso, vale 
la pena di spendere due parole in proposito, partendo ovviamente 
dal caso specifico: la grafica di Blur è sì lercia, ma il gioco è spas¬ 
soso (anche oltre le aspettative, in effetti). E il secondo aspetto 
prevale sul primo. Quindi, pur segnalando doverosamente 
che il gioco non ti riempirà gli occhi di arcobaleni e meravi- 
glia, non possiamo non consigliarlo. Ovviamente non è una 
legge universale: ci sono titoli in cui è l'eccellenza tecnica F 
a offuscare qualche aspetto non proprio felicissimo della 
giocabilità, ma il punto è che valutare un gioco non è un 
atto meccanico. Ci piace spesso pensare ai videogiochi MÈ 
come alle torte (ok: ci piace pensare alle torte e basta): 
usare ingredienti di prima qualità è importante ma non 
basta: bisogna curare l'amalgama. A volte ottimi ingre- 
dienti "legano" male, in altri casi roba più ordinaria "funziona" aJ 
in modo insospettabilmente buono, in altri ancora un singolo 
sapore delizioso copre note meno piacevoli. Prova a 
valutare le recensioni delle prossime pagine in 
questo modo, e buon appetito! O t 


Earthworm Jim HD 

Groovin' Blocks. 

Joe Danger. 


Kane & Lynch 2 
Mafia II. 


■ Kmgdom Hearts ritorna con 
Birth by Sleep, il capitolo più 
bello della saga... su PSP! 


Premier Manager. 67 

Scott Pilgrim vs The World. 67 

Shank. 63 

The Secret of Monkey Island: 
Special Edition. 67 

PSP 

Kingdom Hearts: Birth by Sleep.... 5 8 


Errata Corrige: contrariamente a quanto ri¬ 
portato sul numero 56, Cet Fit with Mei B è 
sviluppato da Lightning Fisti (non Milestone) 
per Black Bean Games. 
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I nostri voti 


Per valutare i giochi utilizziamo una scala da 0 a 100. Ovviamente, più alto è il voto, migliore è il 
gioco analizzato. Scendendo nel dettaglio... 


0-49 

50-59 

60-69 

70-79 

80-89 

90-94 

Insoddisfacente. 

Appena 

Discreto. 

Interessante. 

Molto 

Sensazionale. 

Alla larga. Difficilmente 

sufficiente. 

Un gioco decoroso, 

Da provare, e non 

interessante. 

Un titolo da avere, 

troverai roba simile sulle 

Solo per fan 

sia pur minato da 

solo per i fan del 

Uno dei migliori 

a meno che non odi 

nostre pagine... 

sfegatati. 

difetti evidenti. 

genere. 

giochi del suo genere. 

il genere. 


95-100 

Capolavoro. 

Imprescindibile. 
DEVE essere tuo a 
ogni costo. 


Questo simbolo 
indica un prodotto consi¬ 
gliato dalla redazione di 
PlayGeneration. 

Questo simbolo indica un 
prodotto consigliato da 
PlayGeneration per il rap¬ 
porto qualità/prezzo. 




PEGI 

Il codice di autoregolamentazione PEGI indica l'età consigliata 
e descrive i contenuti di un gioco mediante questi simboli: 1 

7* ETÀ 
-J4 CONSIGLIATA 

CONTENUTI 

1 DISCRIMINANTI 

U 

*©7* LINGUAGGIO 
DROGHE ImA VOLGARE 


SESSO 

ESPLICITO 

0 

PAURA 

CONTENUTI FiH GIOCO ETÀ GIOCO 

VIOLENTI tot* D'AZZARDO IN RETE 















































Genere 

AZIONE/AVVENTURA 

Sviluppatore 


2KCZECH 


Produttore 


2KGAMES 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 


ITALIANO 


Risoluzione massima 


Installazione 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 


AUTOMATICI 


■ Mafia II è un’avventura d’azione con 
una trama appassionante ambientata 
nell’America anni Quaranta. 


Sito Web 


BENTORNATO IN FAMIGLIA 


Mafia II 


Sul finire degli anni Quaranta, un reduce di guerra cavalca il sogno americano 
scalando le gerarchie criminali di Empire Bay. Questa è la sua storia. 


mondo della criminalità or¬ 
ganizzata di Empire Bay. 


di una struttura ispirata a 
quella di GTA, sebbene 
marcatamente più lineare. 

A dispetto di una città di 
ventisei chilometri quadrati 
di superficie liberamente 
esplorabile, infatti, le quin¬ 
dici missioni che compon¬ 
gono il gioco concedono 
poco spazio alla divagazio¬ 
ne. Ciascun capitolo è co¬ 
munque lungo e vario nel 
suo svolgimento. Gli incari¬ 
chi che dovrai portare a ter- 


D i ritorno in America 
dopo aver combattu¬ 
to nella Seconda Guerra 
Mondiale, Vito Scaletta sco¬ 
pre che la sua famiglia è 
soffocata dai debiti. Dopo 
un iniziale tentativo di gua¬ 
dagnarsi da vivere onesta¬ 
mente, Vito cede alla tenta¬ 
zione dei soldi facili e inizia 
la sua carriera ai margini 
della legalità al fianco di Joe 
Barbaro, con cui intrapren¬ 
de la propria scalata al 


mine rientrano nella 
solita “routine crimi¬ 
nale", e includono 
l’eliminazione o la 
protezione di deter¬ 
minati personaggi, 
inseguimenti, rapi¬ 
ne ed estorsioni. 

Le missioni posso¬ 
no essere affron- j 
tate a piedi o al I 

volante di una « 

delle oltre trenta J 
vetture presenti 


E questa la premessa nar¬ 
rativa di Mafia II, avventura 
sviluppata dai ragazzi di II- 
lusion Softworks (ora cono¬ 
sciuti come 2K Czech), già 
autori del primo episodio 
del 2002, disponibile anche 
su PS2. Al pari del prede¬ 
cessore, Mafia II è un'avven¬ 
tura dotata di un’atmosfera 
curata nei minimi dettagli e 


Q UN APPROCCIO REALISTICO E NARRATIVO AL FREE ROAMING 


■ Vito Scaletta e il 
suo amico Joe 
Barbaro sono i 
protagonisti di questa 
epopea criminale. 


i/ AZIONE. La maggior parte delle 
missioni sono incentrate su violente spa¬ 
ratorie. Avrai a disposizione varie armi da 
fuoco e un sistema dinamico di coperture. 


ZS GUIDA. Potrai spostarti libera¬ 
mente per la città. Tuttavia, la struttura 
delle missioni è lineare e non permette 
di scegliere l'ordine con cui affrontarle. 


i/ FURTIVITÀ. Saranno presenti 
sezioni in cui dovrai infiltrarti senza es¬ 
sere visto, eliminando i nemici silenzio¬ 
samente o sorprendendoli alle spalle. 
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Gli incarichi che 
dovrai portare a 
termine rientrano 
nella classica "routine 
criminale", e 
includono sparatorie 
inseguimenti e 
rapine. 


45 


UN'AMBIENTAZIONE 

D'IMPATTO 


ption o Uncharted, a cui si 
aggiunge un sistema di mi¬ 
ra assistita pensato per chi 
cerca un’esperienza meno 
impegnativa. I nemici, per 
quanto dotati di scarsa mo¬ 
bilità e intraprendenza, pos¬ 
sono uccidere con un paio 
di colpi ben assestati, per 
cui non sono minacce da 
sottovalutare. 

Ciò che colpisce di Mafia II è 
la sua attenzione per detta¬ 
gli realistici spesso trascu¬ 
rati dalle altre produzioni di 
genere, come l’influenza 


FERRI DEL MESTIERE. Completi eleganti, auto 
e armi storiche come il mitragliatore Thompson 
ti caleranno nell’atmosfera dell’epoca. 


delle condizioni meteorolo¬ 
giche sulla risposta dei vei¬ 
coli, o l’intransigenza della 
polizia, che non esiterà a 
multarti anche solo per un 
eccesso di velocità. Sarà 
quindi necessario un perio¬ 
do di adattamento alla ruvi¬ 
dezza di Empire Bay e delle 
sue regole, soprattutto se si 
è abituati a titoli decisa¬ 
mente più accomodanti. 

La rigidità della struttura di 
gioco imposta da 2K Czech 

è sottolineata dall’assenza 


di missioni secondarie. Al di 
fuori della storia principale, 
Empire Bay offre poche 
possibilità di svago. Potrai 
acquistare nuovi abiti, fer¬ 
marti nei bar o nei ristoranti, 
rubare auto da elaborare 
nelle apposite officine, o 
magari venderle. Non man¬ 
cano gli oggetti colleziona- 
bili, come i 50 numeri della 
rivista Playboy e i 159 car¬ 
telli "Wanted”. Si avverte 
tuttavia la mancanza di 
qualche minigioco o di altre 
attività in grado di spezzare © 


I La polizia è piuttosto pressante: se non ti arrenderai, non 
[esiterà a sparare. L’IA, tuttavia, è poco reattiva. 


■ Il gioco non presenta un’alternanza tra notte e giorno in tempo 
reale. Ogni missione è ambientata a orari prestabiliti. 


■ La città è liberamente esplorabile fin dal principio, e la sua 
conformazione muta con il trascorrere degli anni. 


PlayGeneration 


Il maggiore punto di forza di Mafia Uè l’affa¬ 
scinante ambientazione, curata nei dettagli, 
dall’architettura cittadina alla colonna sonora. 


OMACCI CINEMATOGRAFICI. Le sequen¬ 
ze filmate sono degne dei migliori film di gene¬ 
re, ed esaltano la modellazione dei personaggi. 


SCENARI. La città è ricca di dettagli e 
non mancano luoghi-simbolo come la 
distilleria, la discarica o il mattatoio. 


nel gioco, la cui estetica si 
ispira ai modelli dell’epoca. 
La medesima attenzione 
storica riguarda le armi da 
fuoco, tra cui spicca il mitra¬ 
gliatore Thompson, una ve¬ 
ra icona dei gangster ameri¬ 
cani. In alternativa, puoi di¬ 
fenderti a mani nude, grazie 
a un sistema di combatti¬ 
mento intuitivo e completo. 
La novità principale rispetto 
al primo episodio, tuttavia, 
è la possibilità di trovare ri¬ 
paro durante le sparatorie, 
come in Red Dead Redem- 


■ Vito Scaletta deve guadagnarsi il rispetto della malavita portando a ter¬ 
mine missioni da affrontare a piedi o a bordo di una delle 36 auto disponibili. 


■ Le missioni sono varie, e includono omicidi, inseguimenti, estorsioni 
e rapine. Talvolta dovrai anche travestirti. 


■ Il controllo delle auto richiede un approccio 
cauto e paziente. Si tratta pur sempre di 
pesanti mezzi anni Quaranta... 
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■ Il gioco è doppiato In Italiano e I personaggi 
secondari hanno una convincente cadenza siciliana. 


■ Potrai acquistare vari capi di vestiario. Cambiarti 
d’abito ti permetterà di seminare la polizia. 


■ Il livello di pressione della polizia varia a seconda del crimine 
commesso. Le forze dell’ordine possono mettere sotto custodia 
Vito, il suo veicolo o entrambi. Tienilo presente durante le fughe. 



video sono bilanciati da un 
sapiente uso dell'illumina¬ 
zione e da un’accorta mo¬ 
dellazione poligonale dei 
personaggi, che mettono in 
scena sequenze cinemato¬ 
grafiche superbamente rea¬ 
lizzate. 

Chi si sentisse tradito dalla 
mancanza di una modalità 
multiplayer, di fatto assen¬ 
te, può consolarsi con un 
contenuto scaricabile gra¬ 
tuito disponibile in esclusiva 


per PS3. Si tratta di “The 
Betrayal of Jimmy”, che in¬ 
clude decine di nuove mis¬ 
sioni ambientate a Empire 
Bay con protagonista un si¬ 
cario a metà strada tra il 
Bruce Willis dei tempi d’oro 
e l’Agente 47 di Hitman. 
Questa espansione ha una 
struttura più libera e per¬ 
mette di scegliere l’ordine 
con cui affrontare i capitoli, 
il cui svolgimento è mag¬ 
giormente votato all’azione 
rispetto alle avventure di 


Mafia II offre una rappresentazione cruda e 
cinematografica del mondo della malavita, in cui la 
narrazione ha un ruolo centrale. 


UNA GRANDE ESCLUSIVA PS3: IL TRADIMENTO DI JIMMY 


Q il ritmo tra un capitolo e l’al¬ 
tro. 

D’altra parte, Mafia //com¬ 
pensa queste lacune con 
un’ambientazione avvol¬ 
gente. La città è dissemina¬ 
ta di dettagli che tradiscono 
un’enorme passione per 
l'accuratezza storica e cul¬ 
turale. Il gioco si apre sul fi¬ 


nire degli anni Quaranta, 
per poi concludersi in pieni 
anni Cinquanta. Un cambia¬ 
mento d’epoca che si riflet¬ 
te sulla metropoli, il cui vol¬ 
to muta con il passare degli 
anni. Il comparto tecnico è 
complessivamente soddi¬ 
sfacente. Gli evidenti pro¬ 
blemi di fluidità e di pulizia 


La versione PS3 include un contenuto scaricabile gratuito e in esclusiva: “The Betrayal of Jimmy”, con decine di nuove missioni e un 
nuovo protagonista. Il codice per scaricarlo è incluso in ogni copia del gioco. Se acquisti una copia usata, puoi comprarlo per 10 euro. 


JIMMY IL SICARIO. In questo 
gruppo di missioni interpreterai uno 
sgherro al soldo della malavita. 


STRUTTURA APERTA. Puoi sceglie¬ 
re l’ordine delle missioni, a differenza di 
quanto accade nell’avventura principale. 


AZIONE ESPLOSIVA. Le missioni 
hanno un taglio più spettacolare, alter¬ 
nando sparatorie e sezioni di guida. 




























UNA SERATA 

A EMPIRE BAY 


B 


Sebbene la scarsità di missioni secondarie 
sia uno dei difetti del gioco, a Empire Bay 
non mancano le occasioni di svago. 


■ Se non rispetterai i limiti di velocità, la polizia tenterà di multarti. Se ti ter- ■ Le condizioni climatiche influenzano il controllo delle auto. Guidare 

mano, puoi scegliere se pagare o se darti alla fuga... con tutti i rìschi connessi. sull’asciutto, sul bagnato o sulla neve non è lo stesso. 



I combattimenti corpo a corpo funzionano 
egregiamente, grazie a un sistema di 
combattimento completo e intuitivo. 




CESTISCI IL GARAGE. Nel tuo garage po¬ 
trai custodire fino a dieci auto. Possono essere 
riverniciate e potenziate. 



SFOGLIA PLAYBOY. La città nasconde 
50 copie della celebre rivista erotica. Come 
vedi, la tua pazienza sarà ripagata... 



GIRA PER LOCALI. L’offerta 
enogastronomica di Empire Bay è piuttosto 
scarna: alcolici, hot dog e poco altro... 


Mafia II preferisce all'approccio 
beffardo dei prodotti Rockstar uno stile 
più crudo e cinematografico. 


Vito. Il codice per lo scarica¬ 
mento di “The Betrayal of 
Jimmy" è incluso in entram¬ 
be le edizioni di Mafia II di¬ 
sponibili nei negozi. Chi ac¬ 
quisterà una copia usata del 
gioco, potrà scaricarlo per 
10 euro, un prezzo consono 
al valore dell’esperienza. A 
proposito di edizioni, vale la 
pena ricordare che il gioco 
è disponibile anche in una 
versione per collezionisti 
che non manca di contenuti 
extra: un libro di artwork di 


90 pagine, la colonna sono¬ 
ra del gioco (eseguita 
dall’Orchestra Filarmonica 
di Praga) e una mappa det¬ 
tagliata di Empire Bay. 

Il livello di cura mostrato 
da Mafia II in tutti i compar¬ 
ti vale anche per quello au¬ 
dio. Le tre emittenti radio di 


Empire Bay trasmettono i 
più grandi successi 
dell’epoca, mentre il dop¬ 
piaggio in italiano è netta¬ 
mente superiore alla media, 
sebbene l’interpretazione 
del protagonista pecchi di 
incisività. Nel complesso, 
Mafia II si distanzia dall’ap¬ 
proccio beffardo ed esage¬ 


rato dei tipici prodotti 
Rockstar, prediligendo una 
rappresentazione più cruda 
e cinematografica del mon¬ 
do della malavita, in cui la 
narrazione ha un ruolo cen¬ 
trale, a discapito della liber¬ 
tà di approccio e della fram¬ 
mentazione del gioco. Se ri¬ 
tieni che l’eccessiva libertà 
sia un limite prima ancora 
che un pregio, di certo ap¬ 
prezzerai la personale visio¬ 
ne del genere proposta da 
2KCzech. O 




■ La modellazione dei personaggi è ben realizzata, così come gli effetti 
atmosferici e l’illuminazione. 


■ Durante la guida potrai scegliere tra quattro visuali differenti, 
liberamente regolabili tramite la levetta analogica destra. 



» PREGI 


a L’ambientazione, la varietà delle missioni, la 
trama cinematografica... e il contenuto extra! 


» DIFETTI 

O Si avverte la mancanza di missioni secondarie e 
del multi. Realizzazione tecnica altalenante. 



Ti piacerà Qdi... Ti piacerà OdL-- 
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» GRAFICA 

Complessivamente d’impatto, ma 
manca di fluidità e solidità. 

90 

» SONORO 

Ottima colonna sonora d’epoca e 
buon doppiaggio in italiano. 

91 

» DIVERTIMENTO 

Struttura lineare ma varia, con una 
trama appassionante. 


» LONGEVITÀ 

L’espansione per PS3 compensa la 
mancanza di sfide extra. 

W m T m _■ 

Un’avventura molto curata 
nell’ambientazione e con un ta¬ 
glio più serio e lineare rispetto 
ad altri esponenti del genere. 
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Genere 

AZIONE 

Sviluppatore 

IO INTERACTIVE 

Produttore 

SQUAREENIX 

Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 

€65|9C) 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Risoluzione massima 

720P 

Installazione 

NO 

Giocatori 

1-2 

Online 

FINO A12 GIOCATORI 

Salvataggi 

AUTOMATICI 

Sito Web 

WWW.KANEANDLYNCH.COM 



■ La coppia di delinquenti peggio assortita di 
sempre torna in un sequel della sua prima 
avventura, con un’interessante modalità co-op. 
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LA STRANA COPPIA RITORNA CON TANTA AZIONE... E ANCORA AZIONE 




Kane& 


Lynch 2: Dog Days 

Deluso dalle tue vacanze estive? Preparati per un viaggio a Shanghai che 
include furiose sparatorie e momenti spettacolari. 


Q ualche tempo fa, una 
carismatica coppia 
approdò su Playstation 3. Il 
gioco di cui erano protago¬ 
nisti, ricco di intensi scontri 
a fuoco, passò tuttavia 
inosservato al grande pub¬ 
blico a causa di alcuni im¬ 
perdonabili difetti tecnici e 
di giocabilità. Questo 
seguito migliora il pri¬ 
mo capitolo in ogni 
suo aspetto, of¬ 
frendo molta 


più azione e un'interessante 
trama ambientata nei bassi¬ 
fondi di Shanghai. Kane e 
Lynch, questo il nome dei 
due protagonisti, sparano 
per errore alla figlia di un 
boss mafioso locale duran¬ 
te una missione di routine. E 
ovviamente, la vita dei due 
si complica... 

Da queste premesse ha ori¬ 
gine un'avventura dram¬ 
matica e piuttosto cruda (il 


gioco è pensato per un 
pubblico adulto), che passa 
in rassegna tutti i cliché del¬ 
la criminalità organizzata, e 
che è raccontata attraverso 
uno stile grafico molto par¬ 
ticolare, simile a quello dei 
video amatoriali. In modali¬ 
tà Storia, impersonando 
Lynch e con l’ausilio di Ka¬ 
ne, il giocatore è chiamato a 
girovagare per i bassifondi 
di Shanghai portando a ter¬ 
mine diversi obiettivi (come 


proteggere un veicolo o 
eliminare un capo mafioso) 
e scontrandosi con decine 
di nemici utilizzando un for¬ 
nitissimo arsenale. In singo¬ 
lo è disponibile anche una 
modalità Arcade, nella qua¬ 
le è necessario, in compa¬ 
gnia di altri sette delinquen¬ 
ti, resistere a diversi 
attacchi in massa. Per so¬ 
pravvivere nel gioco, tutta¬ 
via, non è sufficiente una 
buona mira, ma occorre 


B ZONA DI GUERRA: I BASSIFONDI DI SHANGHAI 


MATURO. Ambientazione e tra¬ 
ma (caratterizzata da una buona at¬ 
tenzione ai dialoghi e al doppiaggio) 
sono pensati per un pubblico adulto. 


SENZA RESPIRO. Le sparatorie 
sono una costante di tutta l’avventura. È 
possibile portare solo due armi alla volta, 
ma anche raccogliere quelle dei nemici. 


COMPLETO. Un action che 
offre di tutto per tutti: modalità Storia 
(in singolo o in cooperativa), Arcade e 
Multiplayer online. 

























■ L’azione è l’elemento chiave del gioco: il migliorato sistema di 
copertura garantisce agli scontri una nota di tatticismo. 


■ Offline è possibile giocare solo impersonando Lynch. Kane è invece 
disponibile nella modalità cooperativa. 



■ Graficamente il gioco e molto particolare 
con uno stile delle inquadrature che 
potremmo definire “eclettico". 




TRADITORE. In compagnia di altri sette 
giocatori, libera lo scenario da tutti i nemici 
presenti. 



SPIA. In Poliziotto sotto copertura, uno 
degli otto giocatori è costretto a scappare 
da tutti gli altri. 



FUOCO. Guardie e Ladri è un classico Death- 
match che permette a un massimo di 12 gioca¬ 
tori di affrontarsi in sparatorie senza tregua. 




La modalità co-op rende più spettacolari 
gli scontri, con oggetti che volano nello 
scenario e ripari distrutti dai proiettili. 


sfruttare con attenzione il 
sistema di coperture. Pro¬ 
prio come in Uncharted, 
questa caratteristica rende 
gli scontri a fuoco discreta¬ 
mente più tattici. 

La possibilità di affrontare 
l’intera avventura in moda¬ 
lità cooperativa, sia offline 
che Online, rende ancora più 
spettacolari le sparatorie, 
con oggetti che volano nello 
scenario e ripari distrutti dai 
proiettili. Hollywood, insom¬ 
ma, è assicurata. Peccato 


che il gioco risulti parecchio 
ripetitivo (in realtà non si fa 
altro che sparare) e che non 
siano stati curati con suffi¬ 
cienza l’IA nemica e la preci¬ 
sione dei colpi. D’accordo il 
comportamento realistico 
delle armi, insomma, ma a 
volte capita di non riuscire a 
colpire un nemico a pochi 
metri di distanza. La varietà 


e la freschezza della modali¬ 
tà Online, tuttavia, riescono 
in parte a mitigare questi 
difetti. 

Graficamente il gioco è 
davvero particolare. Visi¬ 
vamente offre un look da 
video amatoriale (immagi¬ 
ne sgranata, movimenti ra¬ 
pidi della telecamera, colori 


opachi...) che ben si sposa 
con l’ambientazione. Sicu¬ 
ramente di grande impatto, 
a esclusione di alcuni detta¬ 
gli e dei nemici non proprio 
all’altezza. A completare 
l’opera si aggiungono un 
discreto accompagnamen¬ 
to sonoro e un doppiaggio 
molto curato. IO Interactive 
ha dunque realizzato un 
gioco d’azione interessante, 
che piacerà soprattutto a 
chi ama giocare in compa¬ 
gnia, sia online che a scher¬ 
mo condiviso. O 




■ Per sopravvivere al piombo è possibile sfruttare un nemico come 
scudo o distruggere la copertura dei propri avversari. 


■ Gli obiettivi delle missioni sono abbastanza vari, ma tutte si 
risolvono con una lunga sequenza di sparatorie. 



» PRECI 


O Buon multi, messa in scena innovativa, 
trama adulta e molta azione. 


» DIFETTI 


Q Abbastanza ripetitivo, IMA nemica è sicura¬ 
mente migliorabile. 



84 


» GRAFICA 

Nel complesso molto buona, ma al¬ 
cuni aspetti andavano curati meglio. 


» SONORO 

Effetti anonimi, ma doppiaggio e 
colonna sonora sono pregevoli. 


» DIVERTIMENTO 

La trama e le molte sparatorie intrat¬ 
tengono, ma le idee non sono molte. 


» LONGEVITÀ 



La storia dura a sufficienza, ma l’onli- 
ne aggiunge parecchie ore di gioco. 

I! suo particolare stile grafico, la 
trama adulta e le modalità multi¬ 
player lo rendono un buon gioco 
d’azione, anche se ripetitivo. 


w 
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Scudetto 


PvSHhDBBBHSvIVvIh fo-i '■ 

Grafica rinnovata e tante nuove opzioni! Tuffati nel manageriale calcistico più 

amato del Web e scopri le incredibili novità della stagione 2010/2011! 

’ 


■ Il pannello delle squadre 
per tenere sempre sotto 
controllo le proprie società 


+ Crea una squadra 
iti Crea una lega 


A J 

J Karubentus to Hobusu 

\ Leaa di marzo 


S cudettoWeb diventa un network di giochi per chi vuole giocare a cal¬ 
cio in rete e presenta un nuovo sito con grafica completamente ripro¬ 
gettata. Il capostipite, ScudettoWeb, viene completamente rivoluzionato, 
per diventare sempre più un manageriale e avere una grafica sempre più 
simile a un videogioco. Viene affiancato da una versione riveduta e corret¬ 
ta di ScudettoWeb Gold, il gioco di pronostici su Serie A, Serie B e le più 
importanti competizioni per Nazionali. Infine, il network si arricchisce di un 
fantacalcio tradizionale, FantaScudettoWeb, che unisce regole classiche a 
straordinarie personalizzazioni che permettono a chiunque giochi a fanta¬ 
calcio anche di trasferire le sue leghe giocate fra amici mantenendo le 
stesse identiche regole. 


. udinese Calcio 
+ Iscrivi a una leg 
Facciazzi F.C. 

+ Iscrivi a una !eg 

Settima Onda 


La mia squadra nuova 

&] Iscrivi a una lega 

Dream Band Team 

Lega tìi marzo 


3.3 


Facclazzi F.C. 

Urj/War noma m.ujki 


___ 




La grafica del sito e stata completamente riprogettata ed è stata 
aggiunta una toolbar in modo da poter facilmente accedere a tutti i co¬ 
mandi del gioco. Il pannello di creazione delle divise, altra novità, permet¬ 
te di realizzare divise straordinariamente personalizzabili: fra 15 modelli di 
base, 9 categorie di elementi applicabili e 25 colori disponibili per ogni ele¬ 
mento, sono letteralmente milioni le combinazioni possibili! Non solo: per 
ogni società creata è possibile scegliere i colori sociali e applicarli alle ban¬ 
diere dei tifosi, che è possibile progettare con un pannello dedicato. Ma il 
realismo non si ferma qui. Ogni martedì i manager possono consultare la 
Gazzetta di Lega, l’organo di stampa ufficiale di ogni lega in cui è possibile 
leggere analisi sulla giornata e sulle partite, le partite del prossimo turno, i 
commenti dei manager rilasciati dopo le partite e molto altro ancora. O 


_ ITT 




■ Le nuove divise di ScudettoWeb sono 
straordinariamente realistiche e uniche: 
le combinazioni realizzabili sono milioni! 



























































































































L e novità dell’ammiraglia del network 
sono davvero senza precedenti. Tut¬ 
ti i pannelli di gioco (asta, mercato, tatti¬ 
ca e partita) sono stati riprogettati. La 
grafica è all’avanguar¬ 
dia e le nuove funzioni 
hanno già infiammato 
la comunità dei nostri 
manager. Il pannello 
della tattica per esem¬ 
pio offre nuove funzio¬ 
ni per aiutare i manager 
nello schierare la for¬ 
mazione: basta inter¬ 
pellare l’Analisi dei re¬ 
parti per sapere se la 
formazione schierata 
ha dei difetti confron¬ 


tandola con quella dell’avversario. Re¬ 
parto per reparto, i giocatori vengono 
confrontati e le situazioni critiche vengo 
no evidenziate e spiegate. O 


J Zanetti 


S. Perrotta S. Luciano A. Cossu 


M. Marcolini 


■ Confronta il tuo schieramento con 
quello dell’avversario per valutare la 
tattica di gioco da adottare. 


■ La funzione di analisi automatica ti segnala problemi e punti di forza 
del tuo schieramento e ti suggerisce come puoi migliorare la tua formazione. 


IL MERCATO VIRTUALE 


L a novità del network di ScudettoWeb è FantaScudettoWeb, il fantacalcio 
tradizionale completamente personalizzabile, con tutti benefici dei pan¬ 
nelli di ScudettoWeb. Col pannello del mercato è possibile effettuare ogni tipo 
di scambio con denaro virtuale, giocatori o combinazioni di virtualeuro e gio¬ 
catori. È possibile mettere giocatori nella lista dei “partenti” per favorirne la 
cessione, contattare privatamente altri manager e molto altro. Infine, il libro 
contabile permette di tenere sotto controllo le proprie finanze. O 


■ Il pannello della tattica offre una 
grafica impareggiabile per un fantacal¬ 
cio e permette ai manager di effettuare 
sofisticate operazioni tattiche. 
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Confronto dei reparti 


MJ 
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Genere 


AZIONE/GOR 


Sviluppatore 


SqUAREENIX 


Produttore 


SqUAREENIX 

Uscita 


DISPqNIBILE 


Prezzo 


Prezzo Edizione Speciale 


■ Birth By Sleep è un GdR d’azione 
ambientato nella Disney classica di “Peter 
Pan”, “La Bella Addormentata nel Bosco”., 
in più, è un prequel della saga KH. 


ITALIAND 


Parlato 


INGLESE 


Installazione 

800 MB (OPZIGNALE) 


Giocatori 


Modalità Ad hoc 


Online 


Salvataggi 


IN PUNTI PRECISI 


Sito Web 


WWW.KINCDOMHEARTSBBS.COM 


risolvere alcuni problemi 
storici della saga e a intro¬ 
durre diverse novità, come 
la possibilità di vivere l’av¬ 
ventura nei panni di tre 
protagonisti differenti o 
una modalità multiplayer 
per quattro giocatori. Dallo 
storico finale segreto di 
Kingdom Hearts II (che nel 


corso della storia avrai mo¬ 
do di rivivere) sono passati 
anni, ma l’attesa è stata 
pienamente ripagata. 


de in lotta contro l’oscurità 
e un misterioso nemico. 
Come negli altri KH, l’av¬ 
ventura ti porterà a visitare 
gli scenari di film Disney 
classici e recenti (da 
“Biancaneve” a "Lilo & 
Stitch”), nei quali farai j 
la conoscenza di vari 
personaggi e li aiuterai 1 


■ personaggi Disney più 
amati e gli eroi creati da 
Tetsuya Nomura si alleano 
ancora una volta per dare 
vita a un GdR d’azione di 
grande spessore e tecnica- 
mente impeccabile. Al suo 
esordio su PSP, Kingdom 
Hearts non solo mantiene 
la sua identità, ma riesce a 


Birth by Sleep è un prequel 

del primo Kingdom Hearts, 
che racconta la storia di 
Terra, Ventus e Aqua, tre 
aspiranti maestri di keybla- 


Q I PUNTI DI FORZA DEL MIGLIOR GDR D'AZIONE PER PSP 


■ Ventus è uno dei tre 
protagonisti. Tra tutti, è 
quello più equilibrato tra 
la prestanza fisica e la 
capacità magica. 


i/ AZIONE. I combattimenti sono mol¬ 
to dinamici e il sistema di controllo per¬ 
mette di realizzare combo, lanciare incan¬ 
tesimi... le possibilità sono tantissime. 


S/ MONDI DISNEY. Quasi tutte le 
avventure si sviluppano in mondi ispirati 
a film quali “Peter Pan”, “Cenerentola” o 
“La Bella Addormentata nel Bosco”. 


MULTIPLAYER. Oltre all’avventu¬ 
ra principale, ci sono quattro modalità 
per quattro giocatori: scontri Versus, cor¬ 
se, un gioco da tavolo stile Monopoli... 
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Oltre alle combo e ai comandi che si atti¬ 
vano con il pulsante ▲ (magie e attacchi 
speciali), esistono un sacco di tecniche che 
torneranno molto utili, in combattimento... 


jl COMBATTI MENTI 

E SCELTE 





PRECISIONE. Premi L+R per agganciare 
uno o più nemici e lanciare proiettili o 
attacchi speciali contro i nemici più tosti. 
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■ I combattimenti sono il fulcro del gioco e permettono l’uso di combo, 
attacchi speciali, incantesimi. Talvolta sarai aiutato da altri personaggi. 


■ Potrai giocare con tre personaggi: ognuno di essi visiterà particolari scenari, 
avrà le proprie caratteristiche e le proprie tecniche di combattimento. 


UNIONE-D. Permette di accedere ai comandi 
dei personaggi che hai conosciuto nella storia... 
comandi che potrai addirittura migliorare! 


ingredienti magici, o la cre¬ 
azione di colpi e magie 
sempre più potenti. Oltre 
ad avere tutti i pregi di KH 
e KH II, Birth bySIeep intro¬ 
duce nuovi elementi in una 
ricetta già ricchissima: 
ognuno dei tre protagonisti 
ha una propria storia ed 
esplora diverse aree dei 
mondi Disney in momento 
differenti. Così, se con un 
personaggio potrai scam¬ 
biare quattro chiacchiere 
conBiancaneve, con un al¬ 


I In KH BbS c'è spazio anche per fasi platform, 
minigiochi, e la ricerca di tesori... 


■ Ogni mondo offre situazioni diverse, come assumere le 
dimensioni di un topo o levitare a gravità zero. 


■ La resa dell'universo Disney è molto accurata, sia per gli eventi che 
vivrai che per come vengono posti in scena, personaggi inclusi. 


a combattere i Nesciens, 
creature responsabili 
dell’oscurità che si sta im¬ 
padronendo dei vari mon¬ 
di. Così, tra duelli a colpi di 
keyblade e magie, ripulirai 
l'universo dai nemici che lo 
infestano, portando a ter¬ 
mine nel contempo missio¬ 
ni come scortare un perso¬ 
naggio o ritrovare un og¬ 
getto. Lungo il cammino 
potrai ovviamente conce¬ 
derti distrazioni come la ri¬ 
cerca di scrigni, figurine e 


STILI DI COMANDO. Usando incantesimi 
eiementali, svilupperai stili di combattimento 
ad essi affini e perfino nuove mosse finali. 


tro dovrai salvarla dalla 
mela avvelenata. Puoi sce¬ 
gliere l'ordine in cui giocare 
le tre storie, e se gli autori 
consigliano cominciare con 
Terra e finire con Aqua, noi 
proporremmo di comincia¬ 
re con Ventus, per evitare 
di rovinarti qualche sorpre¬ 
sa di troppo. 

Ogni personaggio possie¬ 
de abilità differenti, come 
una maggiore predisposi¬ 
zione verso il combatti¬ 


mento o la magia, o per un 
determinato elemento. 
Questo diventa sempre più 
rilevante avanzando nel 
gioco. Naturalmente i tre 
protagonisti condividono 
lo stesso sistema di con¬ 
trollo, che è uno dei miglio¬ 
ramenti pratici più graditi e 
si lega alle modifiche al si¬ 
stema di gioco: magie e at¬ 
tacchi speciali, in questo 
capitolo, non sono più ge¬ 
stiti dai punti magia, ma 
con una barra che si ricari- © 


Tecnicamene 
impeccabile e 
ricco di 
contenuti, 
Birth By 
Sleep è, 
insieme a 
Peace Walker , 
uno dei titoli 
migliori del 
catalogo PSP. 


■ L’avventura e vasta e variegata e 
completarla ti porterà via almeno 40 ore, 
senza contare i segreti, come i 100 tesori per 
personaggio, le figurine da collezionare... 

























































■ Ti muoversi tra i vari mondi su una mappa che funge da menu centrale. ■ Ogni personaggio possiede capacità speciali. Potrai perfino volare! ■ Il diario raccoglie tutti i dati: tesori, attacchi, personaggi... 



tfriaprirli A 


■ Malefica, Capitan Uncino, lo specchio 
magico... molti dei cattivi provengono 
dai classici Disney più famosi. 



■ Tra carrozze maledette e titani di ghiaccio, 
i boss sono stati scelti tra le creature più 
impressionanti dei relativi film. 



Q I VERI EROI SI ALLENANO IN OGNI MODO. 


Esistono molti modi per migliorare le caratteristiche dei protagonisti. Da un lato c’è il semplice combattimento, che 
ti permette di salire di livello e migliorare così i tuoi comandi. Ma oltre al sistema “classico”, Birth By Sleep offre 
molto, molto di più per potenziare i tuoi personaggi. 


COMBINA. Mescola i 
comandi per crearne di nuovi 
e utilizza oggetti rari per 
ottenere nuove capacità. 


TABELLONI DI COMANDO. Un mi¬ 
nigioco disponibile dal menu dei mon¬ 
di. Qui potrai aumentare il livello dei 
comandi o apprenderne di nuovi. 


ARMI. Durante le avventure otterrai 
keyblade con capacità distinte, come 
un maggior potere magico o propense 
a infliggere danni critici. 


vari comandi di combatti¬ 
mento si evolveranno fino al 
terzo (o, per alcuni, al sesto) 
livello: raggiunto il livello 
massimo potrai combinarli 
tra loro e crearne di nuovi e 
più potenti. Potrai inoltre 
potenziare il protagonista 
tramite oggetti speciali che 
conferiscono fino a 30 ca¬ 
pacità extra, come un'ac- 
cresciuta affinità con un ele¬ 
mento magico. 


Utilizzando le magie eie- 
mentali, attiverai dei set di 
comandi speciali di durata 
limitata, che ti permette¬ 
ranno di sferrare potentis¬ 
simi attacchi e nuove mos¬ 
se finali. Inoltre, utilizzando 
L+R, potrai fissare la tele¬ 
camera sui nemici ed effet¬ 
tuare attacchi Focus dalla 
distanza. Andando avanti 
nel gioco, potrai anche atti¬ 
vare l’Unione-D con vari 


personaggi secondari e uti¬ 
lizzare i loro comandi e abi¬ 
lità, aumentando la tua ver¬ 
satilità in battaglia. Il risul¬ 
tato di tutto questo è un si¬ 
stema di combattimento 
estremamente dinamico, 
con un ventaglio di possibi¬ 
lità davvero molto ampio. 

Completare l'avventura 
con un personaggio può 

impegnarti da 10-12 ore fi- 


l'avventura con i tre 
personaggi richiede oltre 40 ore, 
senza contare tesori ed extra... 


Q ca con velocità variabile. 
Una volta scelto il set di at¬ 
tacchi e magie, quindi, puoi 
concentrarti sull’azione ge¬ 
stendo il tutto con un singo¬ 
lo tasto, a tutto vantaggio 
della spettacolarità. Man 
mano che li userai, inoltre, i 
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■ Durante l’avventura, dovrai portare a termine missioni di ogni genere, 
come scortare Cenerentola fino al ballo, trovare oggetti particolari... 


■ Altre missioni opzionali sono trovare le figurine da collezione per 
sbloccare vari extra, come oggetti particolari o comandi speciali... 



■ I nemici sconfitti lasciano dietro di 
loro premi come sfere di vita o monete 
con le quali comprare comandi. 


x Attacca 



Anche se non ami l'universo Disney, le 
meccaniche di combattimento e i duelli con 
i boss ti faranno innamorare di KH. 


no a più di 20, se vai alla ri¬ 
cerca di tutti i segreti. La 
durata scende inevitabil¬ 
mente alla seconda o terza 
partita, ma il totale rimane 
comunque notevolissimo 
per un GdR portatile, spe¬ 
cie considerando la rigio- 
cabilità e il capitolo segre¬ 
to finale, cui potrai accede¬ 
re solamente portando a 
termine determinati requi¬ 
siti. A tutto questo vanno 
aggiunte quattro modalità 
multiplayer, le modalità 


Arena Versus, Arena, Corse 
Folli (stile Mario Kart) e so¬ 
prattutto il Tabellone di 
Comando, un minigioco si¬ 
mile al Monopoli pensato 
per potenziare i comandi, 
ma che di fatto è un vero 
gioco nel gioco. In sintesi, 
Birth by Sleep è un GdR 
d’azione di qualità eccel¬ 


lente tanto nei contenuti 
che nel comparto tecnico, 
che contende a Peace Wal- 
ker il primato grafico su 
PSP. Da notare, inoltre, che 
la trama è sensibilmente 
meno ingarbugliata di 
quella degli altri capitoli, e 
nonostante non manchino 
numerosi rimandi ai KH per 


PS2 la storia è godibilissi¬ 
ma anche per chi non co¬ 
nosce a memoria la biogra¬ 
fia (ok: le biografie...) del 
Maestro Xehanort. Diver¬ 
tente, intrigante e ricchissi¬ 
mo: una volta iniziato, non 
riuscirai a posarlo prima di 
essere arrivato al dramma¬ 
tico finale. Dopodiché co- 
mincerai a pregare perché 
Nomura si decida a lavora¬ 
re a un sequel. Solo i veri 
capolavori riescono a fare 
tanto. O 



■ Il gioco affascina sotto tutti gli aspetti, e sfoggia un doppiaggio in 
inglese eccellente. Peccato non sia doppiato in italiano. 



■ Il gioco nasconde un quarto capitolo con il vero finale della storia, 
che include un boss segreto e una sconcertante rivelazione... 


3 UN GDR CON MILLE E 
COSE DA FARE... 


La serie KH ha sempre offerto più che 
semplici avventure, ma su PSP è andata 
oltre ogni limite... 



PALLAFRUTTA. Lancia la frutta nella 
porta nemica, ma fai attenzione agli effetti 
dei vari “palloni”... 



GELATO RITMATO. Un gioco musicale 
nel quale devi lanciare i gelati secondo la 
sequenza indicata da Qui, Quo e Qua. 



CORSE FOLLI. Gare alla Mario Kart, con 
scontri e attacchi totalmente al di fuori delle re¬ 
gole. Da giocare anche in multiplayer! 



» PREGI 


a Divertente, tecnicamente eccezionale, 
ottima trama. Longevo e pieno di opzioni. 


» DIFETTI 


Q Alcuni aspetti potevano essere integrati 
meglio. Troppo facile ai due livelli più bassi. 



98 

» GRAFICA 

Tra le migliori mai viste su PSP. 1 mo¬ 
delli dei personaggi sono... favolosi. 

97 

» SONORO 

Ottimi effetti e musica e il 
doppiaggio inglese è eccellente. 

98 

» DIVERTIMENTO 

Combattimenti pieni d’azione e di 
possibilità tattiche, minigiochi... 


» LONGEVITÀ 

Un minimo di 40 ore, più tutte le 
missioni opzionali, il multiplayer... 


Un GdR d’azione eccezionale, 

m X m J 

perfettamente in sintonia con la 
saga, ma che offre molto, molto 
di più di tutti i precedenti titoli. 
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Genere 


AZIONE/GDR 


Sviluppatore 

HOTHEADGAMES 
Produttore 
ELECTRONIC ARTS 

Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


INGLESE 


Parlato 


INGLESE 


Risoluzione massima 


Installazione 


NON DISPONIBILE 


Giocatori 


Salvataggi 


AUTOMATICI 


WWW.DEATHSPANK.COM 


SPADA, MACIA... E PARODIA 


ealhSpank 


■ Giocare soli è bene. Cooperare è meglio. Il tuo compagno 
veste i panni (o meglio, la tunica) del mago Sparkles. 


Una delle menti che hanno creato Monkey Island dona il 
suo tocco personale a uno spassoso action fantasy. 

ogni elemento del gioco, dal 
design dei personaggi alle bi¬ 
slacche conversazioni con gli 
altri personaggi. 


R on Gilbert, creatore di 
leggendarie avventure 
come la serie Monkey Island, 
torna alla ribalta con Death- 
■ Spank, un esilarante action 
' GdR scaricabile che non man¬ 
cherà di strapparti almeno un 
sorriso. Al centro dell’avventu¬ 
ra, le peripezie dell’inarrestabi¬ 
le eroe DeathSpank, un giusti¬ 
ziere alla ricerca di un potente 
artefatto chiamato (sorpresa 
sorpresa) “L’Artefatto''. L’umo¬ 
rismo demenziale “alla Gil¬ 
bert”, manco a dirlo, permea 


equipaggiamento. Fin qui 
niente di eclatante, né sorpren¬ 
de la presenza di enigmi, ispi¬ 
rati, questi, alla tradizione delle 
avventure grafiche (combina¬ 
re oggetti tra loro e utilizzarli 
nel modo giusto). Una formula 
semplice, quindi, ma tutto 
sommato divertente, condita 
con uno humour irresistibile e 
giocabile insieme a un amico 
sulla stessa console. Se non co¬ 
nosci l’inglese, però, rischi di 
perderti qualche battuta, ed è 
un vero peccato.... O 


■ Il controllo è liscio come l’olio e completamente personaliz¬ 
zabile: puoi assegnare armi e oggetti a qualsiasi tasto. 


Come già ricordato, si tratta 
di un action GdR. Alla Diablo, 
tanto per intenderci. Potrai 
muoverti liberamente 
suH’enorme mappa massa¬ 
crando le creature più dispara¬ 
te, sviluppando le abilità 
dell’eroe spendendo l’espe¬ 
rienza accumulata e procuran¬ 
doti nuove armi ed elementi di 


» PREGI 

O Ben disegnato e realizzato, divertentissimo e 
insolitamente longevo per un gioco scaricabile. 

» DIFETTI 

Q L’inglese non sarebbe un problema, se non fos¬ 
se che si rischia di perdersi la parte migliore... 


» GRAFICA 

Scenari 2D coloratissimi e deliziosi 
modelli tridimensionali. 


Q ACTION GDR... E MOLTO DI PIU 


» SONORO 

Colonna sonora azzeccatissima ed 
eccellente doppiaggio inglese. 


La formula è quella di 
un classico action GdR, 
k ma l’impronta di Ron 
I Gilbert si nota ecco¬ 
la me. Gli enigmi, infat- 

r ti, sono presi di peso 
dalle avventure 
_ classiche. 


» DIVERTIMENTO 

Vario e spassoso, ancora di più in 
cooperativa. 


» LONGEVITÀ 

Una vasta mappa da esplorare, 
ricca di sfide secondarie. 


■ DeathSpank, 
protagonista del gioco, è 
un eroe a caccia 
dell’Artefatto, un 
potentissimo... artefatto. 
Sì, si chiama così. 


ENIGMI. Dovrai risolverne 
diversi per andare avanti. Se sei 
bloccato, prova ad aprire un 
biscotto della fortuna... 


HUMOUR EPICO. Il gioco 
non si prende sul serio. Merito dell’in¬ 
confondibile umorismo di Gilbert, 
ahimè rimasto senza traduzione... 


Un action GdR tutto da ridere, ben 
fatto e divertente, soprattutto in 
due. L’umorismo, però, si apprez¬ 
za a patto di conoscere l’inglese. 
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■ DeathSpank è un action GdR in cui dovrai 
esplorare un vasto mondo pieno di pericolosissimi 
mostri. Cosa non si fa per un livello in più... 
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■ La storia del gioco è opera di 
Marianne Krawczyk, autrice delle 
trame dei vari God of War. 
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LOOK MODERNO, CIOCABILITÀ CLASSICA 


» LONGEVITÀ 

Tre, quattro ore, più la modalità 
cooperativa. Il prezzo è equo. 

Azione e divertimento sono gli ele¬ 
menti salienti di un gioco dotato 
anche di una grafica accattivante. 
Peccato che duri così poco... 
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Sha n k 


azione ultraviolenta per un gioco 


■ Realizza attacchi congiunti insieme a un amico nelle 
partite coop... che hanno una trama differente! 


» GRAFICA 

Stile retro-chic curatissimo e 
dall’estetica cartoon molto originale. 


» SONORO 

Effetti sonori e musiche di 
qualità. 


» DIVERTIMENTO 

Tante armi e mosse e un sacco di 
combo: divertimento assicurato. 


■ La storia è narrata attraverso filmati che ricordano 
film come “El Mariachi” o “Kill Bill”. 


«PREGI 

O Azione senza tregua che riporta in auge un ge¬ 
nere ormai perduto. Estetica accattivante. 


□a 


Cenere 

AZIONE 


Sviluppatore 

KLEIINTERTAINMENT 


Produttore 

ELECTRONIC ARTS 


Uscita 

DISPONIBILE 


Prezzo 

€14,99 

Testi 

INGLESE 


Parlato 

INGLESE 


Risoluzione massima 

72ÒP 


Installazione 

NO 


Giocatori 

1-2 


Online 

NO 


Salvataggi 

IN PUNTI PRECISI 


Sito Web 

WWW.SHANKGAME.COM 


□ COMBATTERE, 
COMBATTERE E... 

COMBATTERE 


Grafica stilosa e 
d'altri tempi... 


C ol passare dei mesi, il 
PS Store si sta trasfor¬ 
mando in uno scrigno zep¬ 
po di titoli “di nicchia” nei 
quali giocabilità e diverti¬ 
mento prevalgono su gra¬ 
fica ed effetti speciali. Un 
ottimo esempio di questa 
felice tendenza è Shank. un 
action game 2D nel quale 
controllerai un losco perso¬ 
naggio in cerca di vendetta 
per la morte della sua ama¬ 
ta. Trama minima¬ 
le, che serve 
come scusa 
per una car¬ 
neficina a 
base di 


ACROBAZIE. Anche se 
l’azione è la protagonista 
indiscussa, dovrai superare anche 
delle brevi sezioni di piattaforme. 


seghe elettriche, fucili a 
pompa, catene e coltelli... 


La varietà di mosse e com¬ 
bo e il sistema di controllo 
semplice danno come ri¬ 
sultato un titolo dalla gio¬ 
cabilità semplice, ma inten¬ 
so e spettacolare: facile 
lasciarsi andare alla nostal¬ 
gia ricordando classici qua¬ 
li Metal Slug o Final Fight, 
soprattutto durante le in¬ 
tense battaglie con i boss 
di fine livello o giocando 
con un amico (peraltro con 
una storia differente). Se 
l’azione in sé risulta ripetiti- 
. va (ma mai al punto 


da annoiare, vista la durata 
non eccessiva), il vero pun¬ 
to di forza di Shankè la sua 
grafica in stile cartone ani¬ 
mato, che spicca per gli 
effetti devastanti dell’arse¬ 
nale a tua disposizione e i 
dettagli splatter delle ucci¬ 
sioni. Se quello che cerchi è 
azione pura, non starci a 
pensare e concediti questo 
piacevole tuffo nel 
passato. O 


«DIFETTI 


■ Un gioco d’azione 2D “vecchia maniera” 
ma con una grafica molto curata, nel quale 
combatterai decine di nemici. 


Shankè il tipico beat’em up stile 
“solo contro tutti”. La varietà di 
mosse e di armi rendono i 
combattimenti un autentico 
spettacolo. Gli amanti del 
genere lo adoreranno. 


DURO DA UCCIDERE. Ogni 
boss richiede una strategia differen¬ 
te: i combattimenti con questi catti- 
voni sono i momenti migliori. 


Q Ripetitivo come qualunque beat’em up. 
Corto, senza opzioni Online. 
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■ PS3 ■ ETÀ: 3+ ■ PIATTAFORME ■ HELLO GAMES ■ DISPONIBILE 

■ € 12,99 ■ ITALIANO ■ 1-2 GIOCATORI ■ WWW.HELLOGAME5.ORG 



Joe Danger 




■ I tasti dorsali giocano un ruolo fondamentale. 
Potrai andare in retromarcia, saltare e rilasciare il 
turbo, ma solo dopo aver caricato l’apposita barra. 


J. 





Cos’è il genio, si chiedevano gli “Ami¬ 
ci miei” di Monicelli? Il genio è fanta¬ 
sia, intuizione, decisione, rapidità di 
esecuzione. È creare un gioco su uno 
stuntman in cerca di riscatto, proget¬ 
tando colorati livelli con struttura bi¬ 
dimensionale zeppi di rampe, trappo¬ 
le e birilli giganti. È riscrivere un ge¬ 
nere, quello dei platform, piazzando 
il protagonista in sella a una moto e 
ponendo l’accento sull’acrobazia, sul¬ 
le combo, sul raggiungimento di sot¬ 
to-obiettivi: quel che conta non è arri¬ 
vare al traguardo, ma recuperare stel¬ 
le, atterrare in punti precisi o far man¬ 
giare la polvere ai “cattivi”. Ma il ge¬ 
nio è soprattutto calibrare il 
sistema di controllo per 
renderlo immediato, 
preciso e allo stes¬ 
so tempo permissivo, 
perfetto per l’assidua ri¬ 
cerca dell’high-score e in 
grado di sostenere ogni 
variazione delle mecca¬ 
niche. O 



■ È disponibile anche una modalità multiplayer, 
esclusivamente In locale e non particolarmente esaltante. 



■ PS3 ■ ETÀ: 12+ ■ AVVENTURA ■ LUCASARTS ■ DISPONIBILE ■ € 9,99 

■ ITALIANO ■ 1 GIOCATORI ■ WWW.LUCASARTS.COM/GAMES/MONKEYISLAND 


The Secret of Monkey Island 

Special Edition 

Esistono giochi che segnano una ge¬ 
nerazione e che attraversano i decen¬ 
ni circondati da un alone di leggenda. 
The Secret of Monkey Island, classe 
1990, è uno di quei giochi. L’ambien- 
tazione piratesca, gli enigmi demen¬ 
ziali e un protagonista impareggiabi¬ 
le si fusero con le trovate di Gilbert, 
Grossman e Schafer, dando origine a 
un’avventura senza tempo. In questa 
“Special Edition” ritroverai la prima, 
storica edizione, con tanto di grafi¬ 
ca a 16 bit e interfaccia SCUMM, e una 
con nuovi (discreti) fondali in HD e un 
sistema di controllo rivoluzionato, ri¬ 
pensato per il joypad e a dire il vero 
migliorabile. O 



■ Guybrush vuole diventare un “temibile pirata”, ma dovrà 
prima superare tre prove e vedersela con LeChuck. 


-GRAFICA -SONORO 

» DIVERTIMENTO 

» LONGEVITÀ 

| 
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80 


E sempre un capolavoro, ma il 
remake poteva essere migliore 
per controlli e grafica. I suggeri¬ 
menti sono un’ottima idea. 


■ PS3 ■ ETÀ: 12+ ■ PICCHI ADURO ■ UBISOFTB DISPONIBILE ■ € 9,99 

■ ITALIANO ■ 1-4 GIOCATORI ■ WWW.UBI.COM/IT/GAMES 


Scoli Pilgrim 
vs The World 

La ricetta di Ubisoft è semplice ma ri¬ 
schiosa: prendi un fumetto cult, pre¬ 
sentalo con una grafica retro e im¬ 
mergilo in meccaniche da picchiaduro 
a scorrimento. Per contrastare la ripe¬ 
titività, introduci quattro personaggi 
giocabili e un pizzico di GdR, con armi 
da acquistare e abilità da apprendere 
accumulando esperienza. Infine, cura 
ogni animazione fino all’imponderabi¬ 
le e inserisci folli avversari, mosse spe¬ 
ciali e una modalità "horror”: il risul¬ 
tato sarà una piccola perla, rivolta in 
particolare ai giocatori di vecchia data 
e ai fan del fumetto. O 



■ Scott ha 23 anni, è un nerd e suona in una band. Innamora¬ 
to della “mistica” Ramona, dovrà sconfiggere i suoi sette ex. 


-GRAFICA 
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» LONGEVITÀ 
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Molto tradizionale, ma curatissi¬ 
mo. Gli unici problemi sono l’ec¬ 
cessivo livello di difficoltà e l’as¬ 
senza del multiplayer Online. 


PS3 ■ ETÀ: 3+ ■ ROMPICAPO ■ EMPTY CLIP ■ DISPONIBILE 
€ 9,99 ■ ITALIANO ■ 1-4 GIOCATORI ■ WWW.EMPTYCLIPSTUDIOS.COM 


■ PS3 ■ ETÀ: 12+ ■ PIATTAFORME ■ GAMELOFT ■ DISPONIBILE BPS3 ■ ETÀ: 3+ ■ STRATEGIA ■ URBANSCAN ■ DISPONIBILE 

■ € 9,99 ■ ITALIANO ■ 1-4 GIOCATORI ■ WWW.GAMELOFT.IT ■ € 17,99 ■ ITALIANO ■ 1 GIOCATORE ■ WWW.TIKGAMES.COM 


Q Groovin' Blocks 


□ Earlhworm Jim HD 


Q Premier Manager 



Tetris e Lumines si incontrano e ispirano un nuovo puz¬ 
zle game musicale, che ti porterà a sistemare blocchi co¬ 
lorati in fondo a una griglia seguendo il ritmo dei diversi 
brani di elettronica. Non mancano combo, variazioni nel¬ 
la melodia e un interessante multiplayer in locale. O 


Il classico di David Perry, uscito nel 1994 per Super NES 
e Mega Drive, torna con una veste grafica splendida¬ 
mente rinnovata, una modalità cooperativa e tre livelli 
aggiuntivi. Restano intatti il carisma del verme spaziale, 
l’umorismo di fondo e l’elevato tasso di frustrazione. O 


I manageriali di calcio sbarcano su PS3, ma senza troppa 
convinzione. Nonostante la ricca lista di leghe, squadre e 
giocatori, Premier Manager si rivela poco profondo, con 
una scarsa varietà di moduli e trattative semplicissime da 
concludere. Anche l’interfaccia lascia perplessi. O 
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Il monolitc nero è stato un crocevia di saghe senza tempo. Per alcune ha rappresentato il 
canto del cigno, per altre la rampa di lancio verso un successo che dura ancora oggi. 

E sono molte quelle che reclamano a gran voce un nuovo capitolo in HD... 



GIOCO DEL MESE 


Cenere 

AZIONE/AVVENTURA 

Sviluppatore 

IO INTE RACTIVE 

Produttore 

EIDOS 

Anno 

2002 

Testi 

II AUAN O 

Parlato 

jTAUANO 

Giocatori 

1 

Reperibilità 

CALTA 


I SILENZIOSI PASSI DELL'ASSASSINO 


Hitman 2: Silent Assassin 


Da sempre "stealth" è sinonimo di MGS. Su PS2, tuttavia, Snake 
ha dovuto confrontarsi con un degno avversario... 


P er definire la saga di Hitman è suf¬ 
ficiente fare appello a due sempli¬ 
ci concetti: infiltrazione e cruda violenza. 
Controllerai un sicario geneticamente mo¬ 
dificato e viaggerai attorno al globo per 
insinuarti in casolari, chiese o ospedali. 
Salvo rare eccezioni, il tuo obiettivo sarà 
sempre quello di eliminare un bersaglio, 
da raggiungere individuando il percorso 
migliore sulla mappa ed eludendo gli in¬ 
numerevoli sgherri che incontrerai sul tuo 


cammino. Potrai affrontare il gioco come 
uno sparatutto in terza persona e affidar¬ 
ti alle armi più devastanti, come il fucile di 
precisione o il lanciarazzi, ma per ottene¬ 
re la massima valutazione sarai costretto 
a sfruttare anfratti, narcotici, armi bianche 
e persino improbabili travestimenti. Alla 
grande libertà di approccio fa però riscon¬ 
tro una scarsa varietà di situazioni, princi¬ 
pale difetto del titolo insieme all'IA poco 
raffinata e all’eccessiva brevità. O 



■ Dalla Sicilia al Giappone, dall’India a San Pietroburgo: 
la varietà di ambientazioni è straordinaria. 



■ In ogni missione avrai a disposizione un limitato nu¬ 
mero di salvataggi. Usali con saggezza. 



■ Non basta travestirsi per passare inosservati. Dovrai 
mantenere coerente il tuo comportamento. 
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Più immediato di MGS, ma meno 
epico e privo di picchi qualitativi 
sia a livello tecnico che artistico. 
A quando un capitolo per PS3? 


Li] 


PS2 IN pil l ol e: 



□ La Cosa 


SURVIVAL HORROR 2002 VIVENDI 


L’omonimo film di John Carpen- 
ter è un cult dell’horror fanta¬ 
scientifico, ambientato in una 
base artica invasa da letali orga¬ 
nismi alieni. Questa avventura 
ne costituisce il seguito ideale e 
ti pone al comando di un’intera 
squadra di soccorso: solo sfrut¬ 
tando le capacità dei tuoi uomi¬ 
ni porterai a casa la pelle!. O 




O Drakan: The Ancients' Gate avventura 2002 


Draghi, amazzoni, oscuri 
stregoni, un mondo aperto e 
una trama ricca di stravolgi¬ 
menti. Sembrerebbe un clas¬ 
sico GdR, ma la solida com¬ 
ponente esplorativa e i com¬ 
battimenti carichi di azione 
lo definiscono per quello che 
è: un’avventura riservata ai 
patiti del fantasy... O 


Un titolo storico, per 
gli amanti del retro- 
gaming. La grafica 
spoglia e poco defi¬ 
nita è ormai impre¬ 
sentabile. 
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Cenere 

GUIDA 

Sviluppatore 

EA CANADA 

Produttore 

EA 

Anno 

2005 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 


Giocatori 

1-2 

Reperibilità 

ALTA 


■ EA rispolvera uno dei suoi brand 
più noti e torna a far rombare i 
motori. Rigorosamente truccati! 


"RICERCAUTO" SPECIALE 


Need for Speed Mosi Wanted 

Mentre si scaldano i motori di Hot Pursuit, in uscita per PS3, le gare clandestine targate 
EA si svolgono ancora sulle strade di PS2. 


N eed for Speed è un marchio for¬ 
tissimo, un’icona commercia¬ 
le, eppure fatica a trovare una propria 
identità. A capitoli di stampo simulativo 
alterna esperienze arcade all’insegna 
delle auto esotiche, delle corse illegali e 
della cultura suburbana. Most Wanted 


è uno degli esempi più celebri: ti cata¬ 
pulta in una metropoli enorme, anche 
se poco ispirata dal punto di vista del 
design, e scandisce la tua esperienza 
di guida con inseguimenti tra guardie e 
ladri, eventi spettacolari e differenti li¬ 
velli di "notorietà” criminale. Rispetto ai 


precedenti episodi snellisce la compo¬ 
nente esplorativa e introduce pezzi per 
modificare la tua auto, un rinnovato si¬ 
stema di taglie e possenti SUV tra le fila 
della polizia, ma presenta una curva di 
difficoltà mal calibrata e un motore gra¬ 
fico instabile. O 



■ La Black List è la lista dei piloti più famigerati della 
città. Entrerai a farne parte? 



■ Per eseguire le manovre più ardue potrai attivare una 
sorta di “bullet time”. 
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Non raggiunge i livelli dei vari Bur- 
nouted è minato da importanti di¬ 
fetti tecnici, ma vanta una struttu¬ 
ra di gioco fresca e coinvolgente. 




Cenere 

PLATFORM 

Sviluppatore 

SONY 

Produttore 

SONY 

Anno 

2003 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-2 

Reperibilità 

BASSA 


■ La Storia è giocabile solo in singolo. Al multiplayer 
sono riservati alcuni extra. 


■ L’avventura è ricchissima di trovate. Che ne dici di 
controllare un robot-scimmia gigante? 


gioco, ognuna con caratteristiche peculiari. 
Per catturarle tutte ti serviranno ore. 


primo Ape Escapetu uno dei migliori platform per PSone, sotto certi aspetti addirittura rivoluzionario, 
forse mancare un seguito? 


E successo di nuovo! Le 
scimmie sono entrate 
in possesso dei caschi elet¬ 
tronici, hanno acquisito una 
super-intelligenza e stanno 
seminando il caos agli ordi¬ 
ni di Specter, uno scimpanzé 
albino. Nel ruolo del giovane 
Hikaru dovrai riacciuffarle 


tutte, esplorando i 25 livel¬ 
li del gioco munito di retino, 
radar, un hula-hop per ese¬ 
guire gli scatti e un bastone 
laser per attaccare i nemici. 

Il sistema di controllo rical¬ 
ca quello del primo episodio, 
con la levetta destra adibita 
all’utilizzo dei gadget, men¬ 


tre i bonus, i minigiochi e le 
sezioni a bordo dei robot 
hanno il compito di spez¬ 
zare la monotonia. Gli unici 
problemi sono legati alla te¬ 
lecamera, vera maledizio¬ 
ne del genere, e al livello di 
difficoltà eccessivamente 
basso. O 
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HZtEUEH Colorato, nipponico, scanzonato 


e pieno di cose da fare. Non è 
perfetto tecnicamente e presenta 
controlli a volte macchinosi. 
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ì tcsubrcirson 


I MIGLIORI GIOCHI D'AZIONE COOPERATIVI OFFLINE 


r A v Z ION El R E R1D U E 


Il gioco online diventa ogni 
giorno più popolare, 
ma a volte non c'è nulla 
di meglio che giocare sulla 
stessa console fianco 
a fianco con un amico, 
la fidanzata o un fratello. 
Soprattutto perché, 
quando l'altro sbaglia^ 
puoi insultarlo di peTsbna 




@ Army of Two The 40th Day 
@ Dynasty Warriors 6: Empires 
3 H Signore degli Anelli: La Conquista 
3 Scontro tra Titani 
3 Kane & Lynch 2: Dog Days 
3 LEGO Harry Potter: Anni 1-4 
3 Lost Planet 2 
3Resident Evil 5 



















DUE MERCENARI CONTRO IL TERRORISMO _ 

ARMYOFTWO :the40thday 


UNA COPPIA DI EROI NELLA STORIA _ 

DYNASTY WARRIORS 6 : EMPIRES 



■ Si può 
giocare in 
cooperativa 
sia a schermo 
condiviso che 
Online. 



Rios e Salem tornano con una nuova avventura 
ricca di novità, ma che non tradisce la sua natura 
cooperativa. 

□ AMBIENTAZIONE. 

Il gioco è interamente 
ambientato a Shanghai, 
dove un’organizzazione 
terroristica sconosciuta 
sta seminando il caos, 
causando incidenti aerei 
o facendo esplodere edi¬ 
fici. Dovrai ripristinare 
l’ordine superando sette 
capitoli che ti porteranno 
a visitare scenari come 
zoo o ospedali, sparando 
a tutto e tutti. 

□ STRUTTURA DI 
GIOCO. Come nei classi¬ 
ci giochi d’azione, dovrai 
raggiungere gli obiettivi 
o i luoghi segnati sulla 
mappa facendoti largo 
con l’ausilio di un ampio 

arsenale (potenziabile con il denaro guadagnato dopo ogni 
missione) e sfruttando edifici o altri oggetti per ripararti dal 
fuoco nemico. Potrai inoltre salvare ostaggi e, in determinate 
situazioni, prendere decisioni di stampo morale, come ad 
esempio se uccidere o risparmiare uno dei tuoi contatti. 

□ OPZIONI COOPERATIVE. È possibile giocare a scher¬ 
mo condiviso oppure Online, e sono presenti numerose mosse 

! e tecniche da effettuare in collaborazione con un 
[ amico. Uno dei mercenari protagonisti, ad esempio, 
k può fingere una resa, permettendo al compagno 
Idi cogliere i nemici con la guardia abbassata, 
i Inoltre, se un giocatore finisce a terra, l'altro può 
' trascinarlo fuori pericolo e curarne le ferite. Altre 
i azioni cooperative includono la possibilità, in de¬ 
terminati momenti, di sparare restando 
f schiena contro schiena. O 




■ Al fascino delle battaglie di massa si aggiungono 
le opzioni gestionali e la modalità cooperativa. 


Le sparatorie intense e le tattiche di 
battaglia cooperative lo rendono molto 
piacevole. Purtroppo è piuttosto breve. 


Combattere contro centinaia di nemici nella 
Cina feudale ha il suo fascino. Farlo insieme a un 
amico è ancora più divertente. 


□ AMBIENTAZIONE. 

La celebre battaglia dei Tre 
Regni, con i suoi epici con¬ 
flitti, fa di nuovo da sfondo 
agli scontri di massa della 
saga Koei. Il sottotitolo 
"Empires” indica che ci tro¬ 
viamo di fronte a una ver¬ 
sione aggiornata di Dyna- 
sty Warriors 6, a cui ag¬ 
giunge elementi strategici 
e nuove opzioni, tra cui un 
editor, armi e personaggi 
extra. Naturalmente è pre¬ 
sente anche una modalità 
cooperativa. 


□ STRUTTURA DI 
GIOCO. Come in tutti i 
Dynasty Warriors, prende¬ 
rai parte a 
scontri di 

massa (peraltro non eccelsi tecnicamente, con mol¬ 
ta nebbia all’orizzonte e un pesante effetto pop up) nei 
quali dovrai eliminare centinaia di nemici pestando 
forsennatamente sui tasti del controller. Di ben altro 
spessore, invece, gli elementi strategici. Potrai elabo¬ 
rare la strategia a lungo termine del tuo esercito attra¬ 
verso l’uso di “carte” che ti conferiranno vantaggi in 
battaglia. Il tuo ruolo di comando, inoltre, ti permetterà 
di gestire le risorse e persino di rassegnare le “dimissioni”, 
abbandonando il tuo esercito per diventare un eroe solitario. 

Q OPZIONI COOPERATIVE. Se in battaglia disponi di 
un alleato, questo può essere controllato in locale da un ami¬ 
co. Le battaglie campali sono perfettamente fruibili anche a 
schermo condiviso, e risultano senza dubbio più divertenti. Si 
può cooperare in tutte le modalità principali, sebbene l’op¬ 
zione non sia espressamente segnalata. O 





DISCRETO 


Sebbene le opzioni tattiche siano appan¬ 
naggio del gioco in singolo, le battaglie in 
cooperativa risultano più appaganti. 
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Ricordi Star Wars Battlefront? Bene, La 
Conquista offre un'esperienza di gioco simile, ma 
nel mondo de "Il Signore degli Anelli". 


Cenere 

AZIONE 

Produttore 

EA 

Prezzo 
€ 29,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 
ITALIANO 
Giocatori 
i-2 ; 

Online 

16 


■ Gli Uruk-hai, 
i troll, gli olifan¬ 
ti e le altre cre¬ 
ature schiave di 
Sauron rientrano 
tra i personaggi 
controllabili. 


□ AMBIENTAZIONE. 

La Conquista consente di 
rivivere tutte le battaglie 
della trilogia tolkeniana. Ini¬ 
zialmente controllerai le 
forze del bene, combatten¬ 
do in celebri scenari come 
le miniere di Moria o Isen- 
gard. Al termine del gioco, 
tuttavia, potrai impersona¬ 
re i seguaci di Sauron al'in- 
terno di una campagna che 
in certi casi si sovrappone a 
quella classica (come a 
Osgiliath e Minas Tirith), in¬ 
troducendo al contempo 
nuovi scenari (vedi Gran 
Burrone o la Contea). 






■ La Conquista offre il meglio di sé quando si 
affrontano entrambe le campagne con un amico. 


□ STRUTTURA DI 
GIOCO. Prima di scendere 
in battaglia dovrai scegliere 
se impersonare un guerriero, un arciere, un esploratore o un mago. 
Ciascuna classe possiede abilità esclusive, e in determinati punti 
potrai cambiare personaggio. Talvolta diverranno selezionabili per¬ 
sonaggi “speciali” come Gandalf, Aragorn o il Balrog, a cui si affian¬ 
cano diversi tipi di creature (gli Ent o i troll, ad esempio). Il game- 
play è quello di un classico picchiaduro, ma sono presenti obiettivi 
come l’uccisione di un bersaglio o la conquista di una posizio¬ 
ne. Purtroppo affiora presto la ripetitività. 

Q OPZIONI COOPERATIVE. Oltre che nella mo¬ 
dalità Online per sedici giocatori in contemporanea, le 
due campagne principali possono essere affrontate anche 
cooperando con un amico a schermo condiviso. Qui il se¬ 
greto è scegliere personaggi di classi diverse per formare una 
squadra bilanciata. In compagnia, La Con¬ 
quista riesce a regalare divertimento an¬ 
che a lungo termine. O 


GIUDIZIO 


Per quanto monotono e poco spettaco¬ 
lare in singolo, è un’ottima (ed econo¬ 
mica) soluzione se giocato in coppia. 






Ispirato al remake del film "Scontro di titani", 
questo clone di GodofWar offre alcune idee 
originali e molta azione a sfondo mitologico. 


Cenere 

AZIONE 

Produttore 

NAMCO BANDAI 

Prezzo 

€ 49.90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1-2 

Online 

NO 

■ Il protagonista 
è Perseo, ma 
il gioco è ricco 
di personaggi 
celebri della 
mitologia. 


■ Non ci sono mosse combinate: tutto si riduce 
a combattere ciascuno per conto proprio. 


□ AMBIENTAZIONE. 

La mitologia greca (e 
il film uscito pochi 
mesi addietro) fanno 
da sfondo a un’av¬ 
ventura strutturata in 
missioni in cui dovrai 
affrontare satiri, il 
Kraken e altre creatu¬ 
re mitologiche, nel 
tentativo di proteg¬ 
gere personaggi o 
manufatti. La ripro¬ 
posizione dei miti 
classici è piuttosto 
fedele. 


□ STRUTTURA DI 
GIOCO. L'azione di 
gioco ha un ritmo no¬ 
tevole. Avrai a di¬ 
sposizione diverse 

combo con cui eliminare i nemici, che possono anche es¬ 
sere disarmati (ci sono decine di armi secondarie poten¬ 
ziagli). Le anime sottratte agli avversari uccisi consen¬ 
tono di scatenare devastanti attacchi speciali. 

G OPZIONI COOPERATIVE. La cooperazio¬ 
ne avviene sulla medesima schermata, senza di¬ 
visioni dello schermo o opzioni online. Non è 
nemmeno possibile entrare o uscire da una par¬ 
tita in qualsiasi momento, sebbene gran 
parte delle missioni della modalità prin¬ 
cipale siano affrontabili in coppia. La 
cooperazione tra giocatori, tuttavia, 
non è approfondita, e si avverte la 
mancanza di mosse combinate. 
Resta comunque divertente, 
nella sua limitatezza. O 


Parte da un nobile intento, realizzare un 
COW cooperativo, ma è superficiale e 
povero di opzioni. 
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BUONO 


»ml_ 

Un frenetico gioco d’azione in terza 
persona che risulta decisamente più 
interessante se giocato in coppia. 


Lo psicopatico Lynch e il suo compagno Kane 
danno vita a una sfrenata spirale di violenza che 
sconvolge Shanghai. 


Q OPZIONI COOPERATIVE. Il protagonista è 
Lynch, che avrà sempre al suo fianco Kane, gestito in 
modalità in singolo giocatore dall’IA. Naturalmente, 
l’esperienza decolla quando a prenderne il controllo nel 
corso della storia principale è un secondo giocatore, sia 
Online che offline a schermo condiviso. Fondamental¬ 
mente, la cooperazione si limita a spartirsi i nemici e a 
offrirsi reciproca copertura. Ma è più che sufficiente 
per rendere ancora più coinvolgente l’azione. O 


Cenere 

AZIONE 

Produttore 

SQUARE ENIX 

Prezzo 

«eago 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-2 

Online 

12 _ 


0 AMBIENTAZIONE. 

Dopo averla fatta franca al 
termine del primo episodio, 
Lynch si trasferisce a 
Shanghai. E, per portare a 
termine un certo lavoretto, 
chiama in aiuto Kane. Quel¬ 
lo che doveva essere un in¬ 
carico di routine, tuttavia, 
finisce per scatenare una 
guerra tra bande nei bassi¬ 
fondi della città. Maleodo¬ 
ranti mercati di quartiere, 
vicoli sudici, tetti polverosi 
e le onnipresenti insegne al 
neon faranno da teatro a 
drammatiche sparatorie. 


■ Lo schermo viene diviso in orizzontale per 
offrire un più ampio campo visivo. 


■ Questa 
volta è Lynch il 
protagonista. 
Kane, tuttavia, 
sarà sempre 
al tuo fianco 
e potrà essere 
controllato da 
un amico. 


0 STRUTTURA DI 
GIOCO. Si tratta di un gio¬ 
co d’azione frenetico e sen¬ 
za troppi fronzoli. Nel corso 
delle missioni sarai impegnato in sparatorie incessanti, per soprav¬ 
vivere alle quali potrai avvalerti di numerose armi e di un sistema di 
coperture reso maggiormente dinamico dalla possibilità di distrug¬ 
gere elementi dello scenario. Sarà inoltre possibile usare i nemici 
come scudi umani e sparare da terra una volta feriti. Il ri¬ 
sultato è un gioco d’azione intenso, per quanto un po’ 
monotono. 


■ Potrai 
controllare 
Harry, Ron, 
Hermione e 
Hagrid, ognuno 
con le sue 
abilità. 


Il maghetto di Hogwarts è stato protagonista 
di molte avventure, ma nessuna così 
sfacciatamente ironica. 


0 STRUTTURA DI 
GIOCO. Unisce piatta¬ 
forme, enigmi, prove di 
guida e sequenze d’azione in cui utilizzare la bacchetta 
magica per annientare i nemici o interagire con 
lo scenario. Ogni livello nasconde dei segreti 
(come mattoncini LEGO o personaggi extra) 
e trovarli tutti richiede molto tempo. 

Include inoltre un editor di livelli, privo tut¬ 
tavia di opzioni di condivisione. 


73 


Giocatori 

DA1A2 

Online 

N O 


0 AMBIENTAZIONE. 

Il gioco si ispira ai primi 
quattro film di "Harry 
Potter”, mettendone in 
scena tutti gli eventi sa¬ 
lienti (come il duello 
contro il basilisco o 
quello con il troll nei ba¬ 
gni, ad esempio) adot¬ 
tando l’inconfondibile 
taglio narrativo delle av¬ 
venture LEGO. Potrai vi¬ 
sitare Hogwarts, Diagon 
Alley e gli altri luoghi 
simbolo della serie, 
ognuno reinventato con 
tantissimi mattoncini e 
altrettanta ironia. 


■ Il secondo giocatore può entrare in partita 
in qualsiasi momento. 


PlayGeneration 


Produttore 

WARNER 


Prezzo 

€59,95 


Testi 

ITALIANO 


Parlato 


0 OPZIONI COOPERATIVE. A differenza 
dei predecessori, include soltanto una mo¬ 
dalità offline per due giocatori. Si gioca 
sulla stessa schermata, che viene divisa 
nel caso in cui si venga separati. 
Giocando con un amico non si di¬ 
spone di azioni specifiche, e la 
cooperazione attiva si limita a 
semplici enigmi. O 


GIUDIZIO 


Lungo, vario e appassionante, con cen¬ 
tinaia di segreti da scoprire. Purtroppo 
non include alcuna modalità Online. 


Genere 

AZIONE 








































AZIONE E MOSTRI GIGANTI PER DUE _ 

LOST PLANET 2 


CHRIS E 5HEVA NEL CUORE DELLE TENEBRE_ 

RESIDENT EVIL 5 







E GIUDIZIO 


ECCELLENTE 


Un’avventura che appassiona sin dal prin¬ 
cipio, piena di sequenze memorabili. Gio¬ 
cato in coppia migliora ulteriormente. 


Chris Redfield e Sheva Alomar sono i 
protagonisti dell'ultimo episodio di questa saga 
sempre più ricca d'azione. 


B STRUTTURA DI 
GIOCO. Si tratta di 
un gioco d’azione in 
terza perso¬ 
na con te¬ 
lecamera alle spalle del protagonista. Il gameplay è 
ricco di sparatorie, quick time event e semplici 
enigmi ambientali. La monotonia è scongiurata 
da enormi boss finali, sezioni a bordo di veicoli 
e oggetti segreti da collezionare. L’arsenale è 
ampio e può essere potenziato. RE5 deve 
molto al suo predecessore, e si attesta sugli 
stessi, altissimi livelli qualitativi. 


B OPZIONI COOPERATIVE. È suppor¬ 
tato sia il multiplayer a schermo condiviso 
che quello Online. Nel corso del gioco i prota¬ 
gonisti possono scambiarsi oggetti, aiutarsi 
nelle arrampicate o prestarsi soccorso se feriti o 
immobilizzati dai nemici. Resident Evi! 5 è costruito in¬ 
torno alla cooperazione, per cui risulta particolarmente 
divertente se affrontato in coppia. O 




Il pianeta E.D.N. Ili nasconde pericoli ben 
peggiori del freddo estremo. Scoprili di persona 
in questo gioco d'azione cooperativo. 


B STRUTTURA DI 
GIOCO. È un gioco pura¬ 
mente d’azione, composto 
da sei capitoli da affrontare 
a fucile spianato. Per ripri¬ 
stinare le proprie forze, in¬ 
fatti, è necessario raccoglie¬ 
re l’energia termica rilascia¬ 
ta dai nemici abbattuti, per cui non potrai sottrarti allo scontro nep- 
per un istante. Sarai supportato da tre compagni e dispor¬ 
rai di un nutrito arsenale, che include diverse classi di 
"mech", gli esoscheletri da combattimento. 


B AMBIENTAZIO¬ 
NE. L’Africa è il nuovo 
territorio di caccia 
dell’LImbrella, che sta 
infettando la popola¬ 
zione locale con un in¬ 
setto che trasforma gli 
organismi ospiti in cre¬ 
ature violente. Chris e 
Sheva dovranno farsi 
strada tra villaggi, in¬ 
sediamenti, navi mer¬ 
cantili e gli immanca¬ 
bili laboratori nel ten¬ 
tativo di sventare la 
minaccia. 


■ La cooperativa offline ricorre allo schermo condiviso, 
mantenendo le proporzioni originali per ogni finestra. 


Cenere 

AZIONE 

Produttore 

CAPCOM 

Prezzo 

€ 69,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 
INGLESE 
Giocatori 
1-2 
Online 
16 _ 


■ Nuove fazioni 
di pirati spaziali 
arricchiscono 
il cast di Lost 
Planet 2. 


B AMBIENTAZIONE. 

Sono trascorsi dieci anni 
dal primo Lost Planet, e i 
ghiacci del pianeta E.D.N. Ili 
si sono ritirati, lasciando 
spazio a foreste, deserti e 
oceani. La lotta per il con¬ 
trollo delle sue risorse, tut¬ 
tavia, non è conclusa, e 
vede in gioco la multinazio¬ 
nale NEVEC, i pirati spaziali 
e gli Akrid, gli insetti giganti 
che popolano il pianeta. 


■ Così appare LP2 a schermo condiviso. Due ri¬ 
quadri in 16:9 e una mappa sempre visibile. 


Genere 

AVVENTURA 

D’AZIONE 

Produttore 

CAPCOM 

Prezzo 

€3 9.90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

DAI A2 1 

Online 

4 GIOCATORI 


I Chris Redfield 
e Sheva Alomar 
sono i protago- 
nkti Hi mipcta 


B OPZIONI COOPERATIVE. Il gioco è 
votato alla cooperazio¬ 
ne. Un massimo di quattro giocatori 
potranno affrontare Online la campa¬ 
gna principale. È disponibile anche una 
modalità a schermo condiviso per 
due giocatori, con finestre di gioco 
di dimensioni ridotte per non alte¬ 
rare il rapporto delle immagini (e 
con la mappa a coprire le zone inutiliz¬ 
zate dello schermo). Una soluzione di certo 
poco spettacolare... O 

» TTTffWTi buono 

Un action frenetico che pone l’enfasi 
sulla cooperazione. È un’ottima scelta 
se ami giocare Online. 






































0 CONCLUSIONI 


Tutti i titoli analizzati includono una modalità cooperativa offline, ma presentano stili di gioco e ambientazioni molto differenti 
tra loro. I gusti personali, pertanto, diventano un fattore decisivo al momento della scelta. Ma vediamo il nostro verdetto... 



V ince il confronto Resident Evil 5, 
per diversi motivi. Innanzitutto 
perché è un gioco costruito sul con¬ 
cetto di cooperazione, e include mol¬ 
te opzioni di questo genere. Inoltre, è 
tecnicamente eccelso, ha una storia ap¬ 
passionante ed è disponibile a prezzo 
ridotto. Un altro ottimo gioco coope¬ 


rativo è Lost Planet 2, che d’altra parte 
è maggiormente incentrato sull’online. 
Alle loro spalle c’è il simpatico (e mol¬ 
to vario) LEGO Harry Potter. In quar¬ 
ta e quinta posizione, molto vicini tra 
loro, si piazzano Army ofTwo: The 40th 
Day e Kane & Lynch 2. La spunta il gio¬ 
co EA perché offre maggiori motivi di 


cooperazione, ma tieni presente che la 
modalità Online di Kane & Lynch 2è più 
completa e la storia principale più av¬ 
vincente. A breve distanza c’è La Con¬ 
quista, un titolo imprescindibile per gli 
amanti di Tolkien (e del risparmio...), 
sebbene sia tecnicamente lacunoso. 
Chiudono il confronto Scontro tra Ti¬ 


tani, davvero poco curato, e Dynasty 
Warriors 6: Empire, l’ennesimo picchia- 
duro Koei che consigliamo solamente 
agli appassionati della serie. Ma come 
detto in apertura, valuta questa clas¬ 
sifica tenendo ben presenti i tuoi gusti 
personali in termini di stile e ambienta¬ 
zione. O 



CARATTERISTICHE GENERALI 

T CARATTERISTICHE TECNICHE 

T SISTEMA DI COMBATTIMENTC 

) T OPZIONI COOPERATIV 

T CARATTERISTICHE DI GIOCO 


N 9 di giocatori 
offline 

N 9 di giocatori 
Online 

Modalità di 
gioco 

N 9 di livelli/ 
missioni 

Personaggi 

controllabili 

Controlli 

Divisione 

schermo 

Durata 

Personaggi 

Scenari 

Intelligenza 

artificiale 

Colonna 

sonora 

Effetti audio 

Prestazioni a 
schermo condiviso 

Armi da fuoco/ 
magia 

Attacchi corpo 
a corpo 

Combo 

Mosse finali 

Coperture 

Armi 

potenziabili 

Inserimento 

libero 

Condivisione/ 

scambio di oggetti 

Azioni/ attacchi 

combinati 

Curare alleato 

Azione 

Esplorazione 

Veicoli 

Enigmi 

Stealth 

Sfide 

secondarie 

Army of Two 
40th Day 

1-2 

2-10 

1 

7 

2 

B 

Or/V 

D 

B 

E 

B 

D 

D 

B 

B 

B 

Sì 

No 

No 

No 

Sì 

Sì 

B 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

E 

Molto 

Alto 

Medio 

-- 

- 

Basso 

Medio 

B 

B 

Dynasty Warriors 

6: Empires 

1-2 

No 

3 

23 

41 

B 

Or 

E 

B 

B 

D 

S 

D 

B 

D 

D 

No 

Sì 

Sì 

No 

No 

No 

D 

No 

No 

Sì 

No 

D 

Molto 

Alto 

Basso 

Basso 

- 


Alto 

B 

D 

ISDA: 

La Conquista 

1-2 

2-16 

2 

15 

22 

B 

Or 

B 

E 

D 

D 

B 

E 

B 

B 

B 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

No 

No 

B 

Sì 

No 

No 

Sì 

B 

Molto 

Alto 

Basso 

Medio 

- 

Basso 

Bas¬ 

so 

B 

B 

Scontro 
tra Titani 

1-2 

No 

2 

80 

2 

E 

No 

B 

B 

B 

D 

D 

B 

B 

B 

B 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

No 

Sì 

E 

No 

No 

No 

No 

S 

Molto 

Alto 

Medio 

-- 

Basso 

- 

Medio 

B 

B 

Kane Si Lynch 2: 
Dog Days 

1-2 

12 

4 

26 

2 

B 

Or 

B 

B 

B 

B 

S 

B 

D 

B 

B 

Sì 

No 

No 

No 

Sì 

No 

D 

No 

No 

No 

Sì 

D 

Molto 

Alto 

Basso 

-- 

-- 

Medio 

Bas¬ 

so 

B 

B 

Lego Harry 

Potter: Anni 1-4 

1-2 

No 

1 

26 

+140 

B 

No 

B 

B 

B 

B 

D 

E 

B 

E 

B 

Sì 

Sì 

No 

No 

No 

No 

D 

Sì 

No 

Si 

No 

B 

Medio 

Molto 

Alto 

Basso 

Alto 

Basso 

Molto 

Alto 

E 

B 

Lost Planet 2 

1-2 

2-16 

2 

6/21 

+12 

B 

Or 

E 

E 

B 

B 

B 

B 

B 

D 

B 

Sì 

No 

No 

No 

Sì 

Sì 

B 

Sì 

No 

Sì 

Sì 

B 

Molto 

Alto 

Medio 

Medio 

Basso 

Basso 

Bas¬ 

so 

E 

B 

Resident Evil 5 

1-2 

1-2 

2 

16 

2 

B 

Or 

B 

E 

E 

E 

D 

E 

E 

D 

E 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

E 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

E 

Molto 

Alto 

Basso 

Basso 

Basso 

- 

Bas¬ 

so 

B 

E 


LEGENDA DELLA SCHEDA 



Le note, i colori e le abbreviazioni della 
tabella soprastante vanno letti cosi: 

Eccellente CE) / Buono (B): Verde 
Discreto (D) / Sufficiente (S): Giallo 
Insufficiente CI): Rosso 


Questo bollino indica il 
vincitore del confronto. 
Quando lo vedi compra il 
gioco a colpo sicuro: non 
può mancare nella tua 
ludoteca. 

Ecco come viene indicato 
il vincitore del confronto 
sotto il profilo del rap¬ 
porto qualità/prezzo. 



CARATTERISTICHE GENERALI 


Dati oggettivi che misurano le possibilità del 
gioco e danno un'idea della sua longevità. 

Numero di livelli/missioni: Indichiamo 
il numero di livelli, di missioni o di prove 
secondarie. 

Divisione schermo: Indichiamo se lo scher¬ 
mo si divide durante le partite cooperative, 
e in che modo lo fa, se in orizzontale (0) o in 
verticale (V). 


CARATTERISTICHE TECNICHE 


Valutiamo la qualità tecnica del gioco. 
Scenari: Valutiamo la qualità tecnica degli 
scenari del gioco. 

Prestazioni a schermo condiviso: Valutia¬ 
mo in che misura il gioco in esame gestisce 


lo schermo condiviso, ovvero se le prestazio¬ 
ni rimangono invariate o se compaiono difet¬ 
ti grafici non presenti in modalità per singo¬ 
lo giocatore. 


SISTEMA DI COMBATTIMENTO 


Valutiamo la ricchezza di soluzioni offensive 
presenti nel gioco. 

Combo: Indichiamo se si possono concatena¬ 
re attacchi in serie. 

Mosse finali: Indichiamo se si possono ucci¬ 
dere i nemici con violenti colpi di grazia. 
Coperture: Indichiamo se il gioco permette 
di ripararsi e di sparare da dietro una coper¬ 
tura. 

Armi potenziabili: Indichiamo se le armi pos¬ 
sono essere potenziate. 


OPZIONI COOPERATIVE 


Indichiamo le modalità cooperative inclu¬ 
se nel gioco. 

Inserimento libero: Indichiamo se il secondo 
giocatore può inserirsi nel gioco in qualsiasi 
momento o solo a inizio partita. 


CARATTERISTICHE DI GIOCO 


Valutiamo gli elementi della struttura di 
gioco, che indicano la varietà e la profondi¬ 
tà della stessa. 

Veicoli: Segnaliamo se è possibile guidare o 
cavalcare mezzi di trasporto, e il peso di que¬ 
sta caratteristica nell’economia di gioco. 

Sfide secondarie: Segnaliamo la presenza di 
obiettivi secondari, come oggetti nascosti da 
collezionare. 
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!S] Scrivi a PlayCeneration, Edizioni Master 
Via Ariberto 24,20123 Milano 



Alla redazione piace trovare sempre una risposta alle tue domande. Quindi che aspetti? Scrivici! 





Come faccio a far leggere i giochi PS2 alla mia PS3? 


Perché le card? 

Se è davvero sicuro introdurre i 
dati della carta di credito sul PS 
Store, perché la Sony ha fatto 
uscire le carte da 20 o 50 euro? 
@ Carmine Romano 
Le card non erano disponibili 
in Europa prima del 2009, ma 
Sony ha deciso di introdurle 
per permettere di effettuare 
acquisti sullo Store anche a chi 
non è in possesso di una carta 
di credito, come ad esempio 
gli utenti minorenni, o a chi 
preferisce, per qualsiasi ragio¬ 
ne (fosse anche semplice, im¬ 
motivata paranoia), evitare di 
utilizzarla online. Quello che ci 
siamo sempre chiesti noi, in 
realtà, è perché non siano sta¬ 
te rese disponibili prima... 

Sparatutto 

scaricabili 

Volevo sapere se uscirà qual¬ 
che altro sparatutto scaricabi¬ 
le sul tipo di Battlefield 1943. 

@ Daniele La Macchia 

Altri titoli dello stesso genere 
(sparatutto in prima persona), 
peraltro già disponibili, sono 
Cellfactor: Psychokinetic Wars 
o Punisher: No Mercy, ma nono¬ 
stante il prezzo ridotto non te li 
consigliamo più di tanto per la 


■ Brink non sarà nei negozi prima della primavera del 2011, e i suoi creatori 
promettono di puntare tutto sull’originalità. 


Aggiornamento 

"alternativo" 

Vorrei sapere se è possibile 
scaricare gli aggiornamenti dei 
giochi PS3 direttamente dal 
mio PC, visto che la mia con¬ 
nessione Wi-Fi non funziona 
bene. 

@ Carlo Alberto Montagnaro 

Purtroppo no. Per quanto sia 
possibile scaricare gli aggiorna¬ 
menti del firmware dal sito it. 
playstation.com e aggiornare la 
console tramite un dispositivo 
esterno, per i singoli giochi que¬ 
sta opzione non è disponibile. 
Se hai bisogno di una patch per 
risolvere i problemi di un gioco, 
quindi, non hai altra alternativa 


che scaricarla dalla console. Se 
possibile, prova con una con¬ 
nessione via cavo ethernet. 

La caccia 
continua 

Quando uscirà Monster Hunter 
3 per PSP? 

@ Gianfranco 

Capcom non ha reso nota una 
data precisa, ma Monster Hun¬ 
ter Portable 3 dovrebbe uscire 
in Giappone entro fine anno, e 
probabilmente un po' più 
avanti in Europa. Attenzione 
però: non si tratta di una con¬ 
versione portatile di Monster 
Hunter Tri per Wii, ma di un 
gioco completamente nuovo. 


Revival 


anni 40 


Salve a tutti! Mi dite che diffe¬ 


loro qualità non eccelsa. La mi¬ 
gliore alternativa è Cali ofDuty 
Classic, che però a differenza di 
Battlefield è incentrato sulla 
Campagna in singolo. 


L_H 


gioco ambientato 
la mafia americana 


DOmIRMDR 


Ho una PS3 da 80GB, e ovvia¬ 
mente siccome è da più di 
40GB non legge i giochi PS2. 
C’è un modo per farli funzio¬ 
nare comunque? lo ci terrei 
moltissimo. 

@ Enrico Branca 
La retrocompatibilità della 
console non dipende dalle di¬ 
mensioni del disco rigido (tra 


l’altro i primi modelli erano da 
60GB) ma da quando è stata 
costruita la console. Sony, co¬ 
munque, continua imperterri¬ 
ta a ripetere di non avere nes¬ 
suna intenzione di 
implementare la retrocompa¬ 
tibilità nei modelli più recenti 
di PS3. L’unica cosa che puoi 
fare, quindi, è affidarti alle va¬ 


rie collection in HD disponibili 
o in arrivo a breve, come la 
God of War Collection e la Sly 
Collection. Inoltre, sembra 
quasi certo l’arrivo di una Ico 
Collection, che dovrebbe 
comprendere sia il capolavo¬ 
ro che le dà il nome che Sba¬ 
do w ofthe Colossus, e da al¬ 
cuni negozi online sarebbero 


renze ci sono tra Mafia Ile LA. 
Noire ? 

@ Danilo Mastrantonio 

Mafia II è un sandbox ambien¬ 
tato a Empire Bay, una città 
immaginaria ispirata a New 
York e San Francisco, con pro¬ 
tagonista un aspirante mafio¬ 
so. LA. Noire, dal canto 
suo, ti porterà a Los An¬ 
geles per risolvere una 
serie di casi nei panni 
di un detective. Il pri¬ 
mo offre una carica di 
azione maggiore, 
mentre il 
secondo è 
più im¬ 
prontato 
alla narra¬ 
zione. 
L’unica co¬ 
sa cheidue 
titoli hanno 
in comune è il 
fatto di essere 
ambientati 
negli anni 40, 
ma le somi¬ 
glianze fini¬ 
scono li. 


Futuro 

promettente 

Ho visto i nuovi filmati di Brink 


OR UN mil_IONE DI DOL.L.RRI 


trapelate (per essere pronta¬ 
mente smentiti, ma ci credia¬ 
mo?) collection dedicate a 
Splinter Celi, Prince of Per¬ 
sia e Mortai Kombat. Ci¬ 
liegina sulla torta, case 
come Capcom e Konami 
sembrano molto, molto 
interessate a rilanciare i 
loro titoli in HD.O 


retrocompatibilità per 
con le 


per PS3. Wow! Mi dite quando 
esce? E ci sarà mai sullo Store 
una demo da scaricare? 

@ Marco Musco 

A inizio anno si era mormorato 
di un suo arrivo per il mese di 
giugno, e poi della fine del 
2010, ma Bethesda ha smenti¬ 
to entrambe le voci e al mo¬ 
mento la data di uscita previ¬ 
sta è la primavera del 2011.1 
creatori del gioco, a quanto 
sembra, stanno puntando tut¬ 
to sull’originalità del design. 
Per quanto riguarda la demo, 
non si ha ancora alcuna infor¬ 
mazione in merito. 


■ Battlefield 1943 è un ottimo titolo, 
ma non sembra che arriverà sullo 
Store qualcosa di simile a breve. 
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Cosa pensi di 


Play StatiorT Plus, 


pagamento'del PSN? 


Sembrate tutti d'accordo a considerarlo... 
poco meno di una frode autorizzata. No, 
diciamo che NON avete gradito... 


tuenjam 


I Difficilmente si vedranno Final Fantasy Xe X-2 sullo Store, visto che al momento solo i giochi PSone sono scaricabili. 


BDOr 

CORTI 

RISPOS 


BRE 4 '’ 


Play 


DAL FORUM 
www.playgen.it 


Quali giochi su PS3 
permettono di 
sentire la propria 
musica salvata su 
hard disk oltre a 
Midnight Club LA? 

(S)fedefede46 (dal forum) 

Tra gli altri, Burnout Para¬ 
dise, Everybody’s Golf, 
MotorStorm: PR, Pain, PES 
2009, Super Stardust HD, 
Warhawk, Wipeout HD, 
Super Street Fighter IV, 
Red Dead Redemption, 
Tekken 6 e LittleBigPlanet. 
(risposta di elPrincipe97, Ra- 
miel, Aldox95 e Manu thè best) 

Che fine ha fatto il 
"finale perduto" di 
GodOfWarlll? 

@ Nefarius (dal forum) 

Non si è saputo più nulla. 
Si sapeva che doveva es¬ 
sere reso pubblico trami¬ 
te DLC gratuito, ma poi se 
ne sono perse le tracce, 
(risposta di fra 62) 

Le espansioni a 
pagamento sul 
PSN diventeranno 
mai gratis? 

@ Dragon90 (dal forum) 

Si può sperare in un ab¬ 
bassamento dei prezzi, 
altrimenti no. È possibile 
che poi alcune vengano 
scelte per le opzioni del 
Playstation Plus. 

(risposta di fra 62) 


Salto 

generazionale 

Ho giocato FF VII, FF Ville FF 
IX grazie alla magia dello Sto¬ 
re (me li ero persi all’epoca), e 
adesso vorrei sapere una cosa: 
arriveranno sul Playstation 
Store anche Final Fantasy X e 
X-2? 

@ Yuffie 

Ti piacerebbe, eh? E in effetti 
piacerebbe anche a noi. Pecca¬ 
to che FFXsia stato il primo 
titolo della serie a uscire su 
PS2, e che Sony al momento 
non sembri intenzionata a ren¬ 
dere disponibili per il downlo¬ 
ad giochi usciti su questa piat¬ 
taforma. Al posto tuo, quindi, 
non ci conteremmo. Chissà, 
magari un giorno uscirà una 
collection in HD... 

Questioni 
di codice 

Ho comprato una card prepa¬ 
gata per lo Store, ma quando 
provo a inserire il codice mi 
dà un errore 
(80023156) oppu 
re mi dice che i 
codice non è 
valido o è 
scaduto. Le 
ho provate 
tutte, ma 
continua a 
non funzionare. 

Eppure la carta è 
valida, l’ho com¬ 
prata in un nego¬ 
zio. Cosa devo 
fare? 

@ Aldo La Rosa 

A volte può capita¬ 
re che i server siano 
saturi, ad esempio in 
corrispondenza 
dell'uscita di conte¬ 
nuti scaricabili molto 
popolari (mappe e simi 


li). In questi casi, può accadere 
che pur inserendo un codice o 
un numero di carta di credito 
valido lo Store ti dia un errore. 
Se ora che è passato un po’ di 
tempo il problema non si è ri¬ 
solto da sé, ti consigliamo di 
sottoporre il problema al ri¬ 
venditore che ti ha fornito la 
card. 

In terza 
persona 

Mi consigliate qualche bello 
sparatutto in terza persona, 
sul tipo di Uncharted2? 

@ Emiliano 

Nathan Drake ce n’è uno solo, 
ma se sei a caccia di azione in 
terza persona InFamousè una 
buona opzione, per quanto 
ambientazione e tematiche 
non siano molto simili e offra 
un mondo molto più aperto nel 
quale muoverti, lontano dalla 
linearità di Uncharted2. Altre 
alternative possibili sono 
Tomb Raider Underworld, 
Army of Two: The 40th 
Day, Dead Space o Resi- 
dent Evil 5. Ricorda, 
però, che si tratta 
di titoli molto di¬ 
versi tra loro e dal¬ 
lo stesso Uncharted 
„ 2 . 



Un contratto a vita 




Kurosakijchigo (dal forum) 

È solo l’ennesima trovata “spilla-soldi”. Personalmente lo trovo 
pressoché inutile, dato che non acquisto poi molto dallo Store. 

La cosa che comunque mi ha fatto storcere il naso è stato sapere 
che, alla scadenza dell’abbonamento, i contenuti acquistati sono 
inutilizzabili fino al rinnovo. Praticamente è un contratto a vita... 
Magari se in futuro offrirà contenuti che destino maggiormente 
la mia attenzione, ci farò un pensierino, ma ora preferisco desti¬ 
nare quei soldi ad altro. 


Interessante, ma mal sfruttato 


■'J» 


MAG (dal forum) 

L’idea a mio parere è interessante, ma per ora non viene sfrut¬ 
tata bene, se si potesse scegliere fra un parco titoli più elevato 
ci sarebbero molti più giocatori che si abbonerebbero, compre¬ 
so me. 


Veramente meschino 




• ■ 




Dave (dal forum) 

La PS3 ha “vinto” la mia personale “battle of consoles” con la 
Xbox 360, oltre che per un certo affetto legato alle precedenti 
console, anche per la possibilità di giocare Online gratis. Non so¬ 
no un accanito giocatore Online, ma ogni tanto mi piace averne 
la possibilità. Per questo davvero credo non farò mai il Plus, an¬ 
che perché preferisco sempre avere giochi “fisici” e non scarica¬ 
ti su HDD. Oltretutto non sapevo questa cosa del blocco dei gio¬ 
chi se non rinnovi. Veramente meschino, peggio della Microsoft! 


Non male, ma è caro 


ibracadabra (dal forum) 

Non farò mai l’abbonamento al Playstation Plus, ma trovo co¬ 
munque che sia una buona idea. L’importante è non eccedere 
cioè fare contenuti esclusivi per il Plus. Purtroppo il costo non è 
dei più accessibili, anche se l’abbonamento può essere annuale. 


mi interessa 


-'• j » 

gag 


rikazzotto (dal forum) 

Sinceramente è un servizio che proprio non mi interessa: molti 
contenuti sono praticamente inutili e il fatto che le demo siano a 
tempo proprio non lo capisco. Anche il fatto che è necessario 
rinnovare l’abbonamento per usufruire di tutti i contenuti già ac¬ 
quistati è una trovata a dir poco pessima. 

IL. TEiTIR DEL. PROSSiiTIO ÉTÌESE: 


Quali giochi pensi di acquistare 
questo autunno? 


@ Manda un'email a Dlaygeneration@edmaster.it, indicando come 
oggetto "Opinione*, oppure posta nel forum Cwww.playgen.itl. 

Se vuoi, puoi inviarci una foto autorizzandoci esplicitamente alla pubblicazione. 


PlayGeneration 77 








































PARTECIPA ANCHE TU ALLA COMMUNITY DI PLAYGENERATION! 



Vuoi partecipare ancora di più alla tua rivista preferita? Vuoi conoscere altri appassionati 
di videogiochi in una community sempre più grande e sempre più vivace? 

Allora clicca su www.playgen.it e scopri il nostro forum! 


LA DISCUSSIONE 


Ho voluto avviare questa discussione per sapere 
se per voi la trama in un gioco è importante. 

Mi spiego meglio: preferite giochi come Black o 
come GTA IV? 

DIKO PETRERKO 91 

lo preferisco i giochi con una bella trama, ma 
ogni tanto mi piace giocare a giochi in cui la tra¬ 
ma è meno importante, come Mario, Crash e Lit¬ 
tle Big Planet. 

KRRTOS92 

Riprendo l’esempio di MW2, del quale parlavo 
due secondi fa altrove: 

Le Operazioni Speciali sono secondo me la par¬ 
te migliore del gioco. Trama minimale, in secon¬ 
do piano rispetto all’azione. Scene epiche prive della colla 
di secondo ordine che è la trama della Campagna. Quan¬ 
to ci avrebbe guadagnato MW 2 se fosse stato tutto così, 
senza supercazzole, sigle e complotti demenziali? 

Anche l’esempio di Black è ottimo: trama pari a zero, ep¬ 
pure gran gioco: sei uno che deve sparare a dei cattivi. 
Spara. Fine trama. Ci perde in qualche modo? 

Esempio contrario: il primo Lost Planet. Buon gioco, ma 
forse la trama più idiota e sconclusionata della storia 
dell’umanità, soprattutto verso il finale. 



C’era davvero bisogno? Ci sei tu, ci sono i mostri, devi 
uscire vivo dal pianeta. Fine. Il secondo è un gioco per 
molti versi peggiore, ma almeno ha tentato di fare (male) 
quello che ipotizzavo per MW 2. giocare sulle singole si¬ 
tuazioni, senza perdersi in epiche saghe che riescono una 
volta su mille. 

DurrmnR 


Non sono d’accordo. Secondo me la trama in un 
gioco è la cosa più importante: è quello che gli 
da forza. Mi rifaccio al tuo esempio di MW 2. è 
vero, le operazioni speciali sono bellissime e di¬ 
vertentissime. Ma se tutta la campagna fosse stata così 
secondo me il gioco ne avrebbe risentito. Non avrebbe 
avuto senso. Ovviamente ci sono le eccezioni come Black: 
la trama è pressoché assente ma il fatto viene compen¬ 
sato con una dose di azione che non si vede neanche in 
terminator. 

Concludo dicendo che il miglior gioco per trama è GTA IV 
e secondo quasi a pari merito c’è RDR. 

RIKO PETRERKO 99 



Ovvio che è importante la trama, ma ci sono 
elementi che, se sviluppati adeguatamente, la 
fanno passare in secondo piano. Brevemente, è 
necessaria, ma non indispensabile. 

KUROfflKMCIIIGO 



Secondo me la trama è importantissima in un vi¬ 
deogioco, ma non è proprio indispensabile. Ma 
allora MGS sarebbe stato lo stesso capolavoro 
con una trama semplice? No. 

E se Mario avesse una storia alla MGS? Non credo proprio. 
Uncharted 2 sarebbe stato migliore se avesse una trama 
più complessa? Assolutamente si. 

E BioShock? No, naturalmente. 

La trama si deve adattare al genere di cui si gioca. Logico 
che un GDR abbia la trama migliore di un platform. 

niTRIR97 



Per me la trama è molto importante. Non è sem¬ 
pre necessaria. A volte un gioco può divertire 
anche senza una trama profonda e interessante 
(Gocf of War III ) ma ci sono giochi in cui è fon¬ 
damentale. Metal Gear Solid, Heavy Rain e Silent Hill 2 ne 
sono un esempio. Hanno fatto della trama uno dei loro 
punti forti, e oggi sono ricordati come capolavori.Tutti i 
giochi dovrebbero seguire questa filosofia. In fondo è il 
passo avanti che hanno fatto i videogame negli ultimi 20 
anni. Quindi è bene che si cerchi sempre di raggiungere 
il realismo estremo. Perchè è il sogno di qualunque pro¬ 
grammatore: creare il videogame che più rispecchi la re¬ 
altà. E non solo dal punto di vista grafico, ma anche della 
caratterizzazione dei personaggi. 

RYORRRUflIIRin 



LA COLLEZIONE 









Finalmente posso presentarvi la 
mia superba collezione con il mio 
mitra per soft air. 

Diciamo che è da un anno circa 
che prendo tutte le Limited che 
trovo sul mercato, e non compro mai niente su 
internet. Questo mi ha portato a spendere un 
po’ di quattrini, ma in fondo nulla di che. 

IEORRRDO DIDORÉ 





■ Niente da dire, 
quella di Leonardo 
è proprio una bella 
collezione, con 
tante limited e... un 
tocco in più. 
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lina Quarta per iurte le 
tasche! 
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Pirati dei 
Caraibi: 
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Poster di Kindom Hearts! 

Scelto dai lettori’ 


LE COPERTINE DEI LETTORI 


I nostri lettori hanno fatto ancora una volta sfoggio di creatività e di abilità grafica 
creando alcune nuove “fantacopertine” per la rivista... 


riunii per PLAYSTATION pkU venduta in Hallaf f»S7 


a:;-. ’.ii a 


Al vedere questa copertina, la reazione 
redazionale è stata “Mah, dai, la 
barra in basso l’ha copiata dall’ultimo 
numero... ehi, aspetta un momento, 
l’ultimo numero non è ancora uscito!”. 

GOD OF WAR 3 ha fatto davvero un ottimo 
lavoro, nonostante un minuscolo typo... 


_ Da ivi thè best, un’altra copertina a 
tema “serio”, anche questa realizza- 
l L *— j ta davvero molto bene (e anche questa 
con un piccolo typo). 

Niente da dire, i nostri lettori se la cavano davve¬ 
ro bene con Photoshop... 


IL SONDAGGIO 


QUALE GIOCO PER XBOX 360 VORRESTI VEDERE SU PS3? 



Questo mese nella nostra classifica si è verifi¬ 
cata qualche “sparizione” eccellente, che ha 
dato origine a un po’ di movimenti. Uniko90, 
infatti, balza in testa, trascinandosi dietro un 
Baldagiovane già in rimonta dopo lo scivolo¬ 
ne del mese scorso, e via via tutte le altre po¬ 
sizioni della classifica... 



>90 - trofei 2376 
livello 18 - 5% - 47 platini 

- trofei 
2192 - livello 16 - 56% 

26 platini 



trofei 1958 
livello 16 - 12% - 30 platini 




trofei 1536 

livello 15 - 1% - 28 platini 



- trofei 1596 
livello 14 - 51% - 13 platini 



trofei 1290 
livello 14 - 13% - 22 platini 



livello 14 - 3% - 25 platini 

IRORROXE - trofei 1564 
livello 14 - 2% - 2 platini 
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Le principali esclusive 360 che vorrei 
vedere sulla mia ps3 sono: Left 4 Dead, 
Gears of War ed Alan Wake. Vorrei pro¬ 


prio testare con mano il tanto acclamato dai vi¬ 
deogiocatori e dalla critica Gears of War: vorrei 
proprio scoprire cosa lo rende così speciale. Es¬ 
sendo un fan di Valve non posso certo non de¬ 
siderare Left 4 Dead. Per quanto riguarda Alan 
Wake mi ha sempre ispirato fin dal suo annun¬ 
cio, per ambientazione e trama: vorrei vedere se 
riesce ad essere un’esperienza innovativa o solo 
qualcosa di “già visto”. 

FRA hi 



Fino a qualche mese fa attendevo con 
ansia la conversione di Splinter Celi: 
Conviction, ma visto che, da quanto ho 


saputo, la componente stealth è scomparsa... 
Non lo prenderei più. 

VRIERI095 




I^OHnnlpEPP- trofei 1211 
livello 14 - 1% - 25 platini 

II. POOII8I - trofei 1233 
livello 13 - 97% - 20 platini 

trofei 1312 

livello 13 - 93% - 16 platini 


□0oTi0SEQ 


livello 13 


- trofei 1208 
75% - 18 platini 



nMRAZZnRomflWnl- trofei 1207 
livello 13 - 75% - 18 platini 


□57oOaDSG» 


- trofei 1261 
livello 13 - 72% - 16 platini 



8. mRRKO_GEKO - trofei 1146 
livello 13 - 67% - 20 platini 





19. SPRREGR - trofei 1137 
livello 13 - 53% - 20 platini 


I 



Br éWnlEXJirol trofei 1031 
livello 13 - 21% - 15 platini 
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